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NDEPENDIENTE PARA USUARIO$ DE ORDENADORES AMsTRA ,  

E OFRECE ' H • RA SUS PR "GRAMA$ YA 
G'ABAD, PARA QUE VD. NO TENGA QU 
TECLEARLO$. TOTALMENTE DESPROTEGIDO$ CON EL 
OBJETO DE FACILITAR SU COPIA £N DISCO. 

Todos los programadores y aficionados a la 
amformtica, .. emos ]o t. dioso y propenso a 
rror . s q  • "lt . ". l re#ear u flstado de un 
progroma Para facilltar tu labor al maxima 
• vitar qu: malgast.s largas koras sabre el teclado 
d tu ordenador tratando de descifrar 
Inc ' . . ibl. t. e sajes de error. 

AMSTRAD SEMANAL te ofrece cada mes los 
programa$ publicados en los cuatro 
nSmeros correspondientes, en una cinta de 
cassette desprotegida, que te p. rmitir 
copiar los programas en disco y tener acceso a los 
I'stados para su estudio y posterior edlci6n 

•  utinos 
Programas In¢luido$ en Ia (into nmero 1 
EGGBLITZ 2 HEXER 3 
CGO SCRETO 2 CAGEN 4 
VENTAN 2 PR£AC[ON 4 
Prmms iluidos en la into nmero 2 
Tlulo Rev, e. Ttulo 
GAflCOS 8 INCNITON 
MUSlCA 6 MONITOR 
EXE2L [ 8 J ANIOONI 
TOOtIT i 8 J 
 Programas ;ncluldos en Io clnto nmero 3 
ANALISIS 9.12 SPUTEl12 
FUTAS 9 AkAO II 
ENUDI 9 OTELO 
RSxlO J I J 
RSxlO2 J Iq J 
CUATORAYA 

/ 
/ 
/ 
i 
/ 
I 
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SOLICITUD DE NUMEIlO.T ATRASADO$ .,, ,, 4' ' ', 
J SIN EL RECARGO DEL IVA 
Oferta vOlida hasta el 28 de febrero de 1986. 
Oeseo recibir en mi dam/cilia, si el rearg el WA, los siguientes 
nOmeros atrasados de Mirohobby AMSTRAD, al precio de 150 pas. 
coda uno 
Nota: 
Par razones administrafivas no podemos admitir solicitu- 
des de envo de ngmeros sueltos con pago mediante tarje- 

ta de crgdito. Los pedidos contra-reembolso se incremen- 
tarOn en 75 ptas. de gastos de env/o. ,: " 
EDAD 

NOMBRE 
APELLIDOS 
DOMICILIO 
CIUDAD 
C. POSTAL 

PROVINCIA 
TELEFONO PROFESION 
;,ERES SUSCRIPTOR DE MICROHOBBY AMSTRAD? N. ° DE SUSCRIPTOR (si Io recuerdas) __ 
Marco con una (x) en el casillero correspondiente la farina de pago que m6s me conviene. 
Tal6n bancario adjunto a nombre de HOBBY PRESS, S. A. 
Giro Postal a hombre de HOBBY PRESS, S. A., N. ° 
Contra reembolso. Firma 

Maria Andrino 
Consejero Delegado 
Jos I. GOmez-CenturiOn 

Jefe de Publicidad 
Concha Guti&rrez 
Publicidad Barcelona 
Jos Golon Cortes 
Tel: (93) 303 10 22/313 71 62 
Secretaria de Direcci6n 
Mar/so Cogorro 
5uscripclones 
M. a Rosa GonzOlez 
M. a del Mar Calzada 
Redacci6n, Administraci6n 
y Publicidad 
Lo Granja, 39 
Pollgono Industrial de Alcobendos 
Tel.: 654 32 11 
Telex: 49 480 HOPR 
Dto. Circulaci6n 
Carlos Peropadre 
Distribuci6n 
Coedis, S. A. Valencia, 245 
Barcelona 

Imprime 
ROTEDIC, S. A. Crta. de Ir0n. 
Kin. 12,450 (MADRID) 
Fotocomposici6n 
Novocornp, S.A. 
NicolOs Morales, 38-40 
Fotomec6nica 
GROF 
Ezequlel Solano, 16 
Dep6sito Legal: 
M-28468-1985 

Derechos excJuslvos 
de Io revista 
COMPUTING with 
the AMSTRAD 
Representonte para Argentina, Chile, 
Uruguay y Paraguay, Cia. 
Americana de Edition,s. S.R.L. Sud 
America 1.532. Tel.: 21 24 64. 1209 
BUENOS AIRES (Argentina). 
M. H. AMSTRAD no se hace 
necesariomente solidaria de los 
opiniones vertidos par sus 
colaboradores en los artlculos 
firmados. Reservados todos los 
derechos. 
Se solicitor6 control OJD 

Programar con lOg/ca es una necesidad 
imprescindible para todo artisto que se precie, y 
ella es a/go mucho rods amplio que el mero hecho de 
estructurar adecuadamente los programas. 
El Amstrod Basic posee para ayudamos unos 
operadores, //amados lOg/cos. Aprendamos coma se 
utilizan. 

Serie Oro 
Bibliotech es un extenso programa, con una 
presentaciOn y sencillez de manejo fuera de Io comdn. 
Was servir6 para Ilevar nuestra bibfioteca persona/ 
perfectamente actualizada. 

l e An/isis 

Presentamos un pequefio progroma generador de 
ventanas, que graba y/ee de/disco los dafos que 
definen una. 
liar. Joystick 18 
Toda fa emo :iOn de los Juegos Olimpicos co 
Hypers.oorl y 5L'pertesL 

 Ban¢o de Pruebas 

DecisiOn Maker es un interesanfe programa de 
gesliOn, pensado para as/stir al hombre de negocios en 
la compleja tarea de escoger un cam/no entre varias 
a/ternativas posibies, basOndose en estimaciones y 
triter/as mensurables de/as mismas. 

2  ProgramAcci6n 

Qud es el son/do en el Amstrad? ¢6mo se 
produce? y, sabre todo, c6mo podemos aprovechar 
/as exce/entes posibi/idades sonoras de/ordenador 
para nuestras propias creaciones. 

C6digo • 
Mquina • 
Tercera y d/tima porte de/estudio sabre/as 
instrucciones de rotaciOn y desplazamiento. 

,ICOHO99YAM$'RAD 3 
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FRANQUEO 
POSTAL 

HOBBY PRE, S.A. 
ALCOBENDAS 
(Madrid) 

,v', ', ' A 'F' e o rece ca,a mes os 
progromas publicados en los cuatro 
n(meros correspondlentes, en uno ¢into de 
cassette desprotegldo, que te permitir6 
copiar los programas en disco y tener acceso o los 
Ijstados para su estudio y posterior ediciEm 
,. utlnos. 

/ 
/ 

Programa$ incluldos en la cinta nOmero 1 
,oR,w  MAD AOOR j 3 
EBUTZ 
CO01 SECffTO  CflARGEN I 4 
VENIAAS  RRAACIO 4 
Prroma; incluidos en la cinta nmero 2 
Tit.lo IRev. n.  Thulg ev. n. 
GAFICOS  8  INCNITON 7 
AUSICA 6 MONITOR 
TRON 6 ANALISIS 5.8 
NSAMBR 8 CEORIC . 8 
ANIMAC ON 8 
;O0:KT 
Programa icJuldos e Io clnto nmero 3 
ANALISIS SPR TEl 12 
FEUIAS At,EARD 
I Sxlgl I J [[N121 
J RSxlg2 Ig I VENTI22 
J CUAIRORAA IO FEUIES 
ITF111 1l 

I.I t 

./ 

/; 

Par s61o 675 pts. 
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Aria II • Nmero 24 • 11 al 17 de Febrero de 1986 
160 ptas. (incluido h V.A.) 
Precio Canarias, Ceuta y Melilla 155+ 10 ptas. sobretasa a@rea. 

Primera 
piano 

Nace LUCID, un nuevo lengua/e de programacE)n. 
Lenguajes IA, estdn aquL 

Primeros 
pasos 

hogramar con/Sgica es una necesidad 
impresdndib/e para todo ¢¢artistw que se precie, y 
e#o es a/go mucho mds ampfio que e/ mero hecho de 
estructurar adecuadamente /as programas. 
El Amstrod Basic posee para ayudarnos unos 
operadores, //amados Egicos. Aprendamos c6mo se 
utilizan. 

Serie Oro 
Bibliotech es un extenso programa, con una 
presentaci6n y senci#ez de manejo fuera de Io comdn. 
Nos servird para Ilevar nuestra biblioteca personal 
perfectamente actualizada. 

Banco de Pruebas 

Decisi6n Maker es un inferesante programa de 
gesti6n, pensado para as/stir al hombre de negocios en 
la comple/a tarea de escoger un cam/no entre varias 
alternativas posibles, basdndose en estimadones y 
triter/as mensurables de los mismas. 

2 ProgramAccidn 

Qu es el son/do en el Amstrod? iCmo se 
produce? y, sabre tado, c6mo podemos apravechar 
/as excelentes pos/bilidades sonatas de/ordenador 
para nuestras propias creaciones. 

• An  lisis 
Presentamos un pequeho programa generodor de 

¢6digo • 
Maquina • 
Tercera y /tima porte de/estudio sabre/as 
instruct/ones de rotaci6n y desplazamiento. 

ventanas, que graba y lee de/disco/as datas que 
definen una. 
Toda /a emo :/6n de los Juegos Oh'mpicos co/ 
Hypers.oort y 'pertest. 

//COHOaaYAMSTRAD 3 
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• - ubr- el 

tambi@n disponible 

CARNIVAL 

Site gusta el tiro al blanco, con este 
programa podr6s practicar sin necesidad de salir 
de casa. Si tienes buena punteria obtendr6s 
disparos gratis. 

HAUNTED 

En este caso debes coger todos los 
puntos que aparecen en el laberinto. 
iAtenci6n!, los fantasmas est6n enfadados 
e intentardn deshacerse de ti a toda 
costa. 

BLOCKER 

Demuestra tu habilidad esquivando 
las paredes y a tus enemigos. Cuantos 
ms destruyas, ms aparecerOn ante ti. 

SPACE 

AI cargar este programa aparecerO 
ante ti un batall6n de aliengenas. Tu 
misi6n es destruirlos, pero cuidado, su 
intenci6n es eliminarte Io antes posible. 

VAMPIRO 

Es un programa en el cual pueden 
participar dos jugadores. La misi6n de 
cada uno ser( pintar las IOpidas de un 
color distinto. La destrucci6n del enemigo 
significa la victoria. 

SPLIT 
Es una rutina en c6digo m(quina, que 
te permitir siete colores en pantalla en 
MODO '1, en el cual normalmente s61o se 
pueden utilizar cuatro. 

Si no Io encontrara en su 
quiosco, solcitelo directa- 
mente a nuestra editorial. 
Paseo de la Castellana, 268. 
28046 Madrid. Tel. (§1) 733 25 99 

O o 

Lo mejor selecci6n de programas de juegos y utilidades, publicados en la revista de mayor difusi6n 
de ordenadores de Europa. Ahora reproducidos en cassette, en autntica exclusiva undial. 



, rimera 
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Los DISCOS 
LASER 
APRENDERAN A 
E$CRIBIR 

Dos PARA SPECTRUM 

atford Electronics 
vende en Inglaterra un sistema ope- 
rativo en disco (Disc Operating 
System, DOS) para el Spectrum. 
La capacidad de los drives oscila 
entre 200 Kbytes y 3.2 Megabytes. 
El SP-DOS permite acomodar has- 
ta 144 ficheros en el directorio del 
disco y la extensi6n de los ficheros de 
datos alcanza 895 Kbytes. 
Otra caracteristica Otil del DOS es- 
triba en que cualquier programa, 
Basic o c6digo mquina, si se salva 
con autoejecuci6n, podr ser ejecu- 
tado desde el disco mediante la or- 
den RUN. 

Es decir, aquello a Io que los usua- 
rios de Amstrod y otros ordenadores 
basados en disco est6n acostumbra- 
dos a hacer. 
El SP-DOS ha sido diseado para 
Iograr una gran facilidad de uso, evi- 
tando en Io posible la aparici6n de 
comandos nuevos y adapt6ndose a 
los ya existentes del Sinclair Basic, es- 
pecialmente los relacionados con el 
microdrive. 
Watford regala, al adquirir su sis- 
tema, tras programas de utilidad: un 
proceso de textos, el Tasword, una 
base de datos, Masterfile y, c6mo 
no, una hoja de c61culo, Omnicalc, 
completa la trilogia. 
Los precios dependen de la capa- 
cidad de almacenamiento del disco, 
ofrecindose 4 configuraciones: 200 
K, 400 K, 800 K y 1 Mega. 

• MSTRAD 
EN L, RADIO 

ka inform6tica ca- 
da vez causa un mayor impacto en 
nuest a sociedad, y los medios de co- 
municaci6n tratan de hacerse eco de 
ello. 
En este sentido, la cadena COP I: y 
Radio Miramar de Barcelona van a 
poner en marcha, en Onda Media y 

a partir del dia 15 de febrero, un 
programa de dos horas de duraci6n 
aproximadarrente dedicado a los or- 
denadores Am,:trod, Spectrum, 
Commodore y MSX. 
La idea es crear un espacio infor- 
mativo en constante contacto con to- 
dos los radioyentes, para potenciar 
al m6ximo la participaci6n y aproxi- 
maci6n entre la gente, usuarios o in- 
teresados en ordenadores. 
El programa tendr6 lugar todos los 
s6bados de 5 a 7 de la tarde, inme- 
diatamente antes del espacio dedica- 
do al baloncesto, ofreciendo todo ti- 
po de informaci6n acerca de hard- 
ware y software, a todos los niveles 
y del m6ximo inter6s. 

• 
hilips y Verbatim, 
dos conocidas firmas en el campo de 
la informtica, aseguran que para 
Oltimos del 87 producir6n discos 6p- 
ticos de lectura/escritura. 
Hasta ahora, se han ido vendien- 
do CD (Compact Disc) para unos 
cuantos ordenadores personales y 
existen proyectos (Amstrad y MXS) 
de hacer la tecnologia 16ser accesi- 
blea m6quinas m6s peq eas, a los 
chome compute,'sh 
Sin embargo, estos perifricos, que 
pueden almacenar cientos de Mega- 
bytes, presentan el espinoso proble- 
ma de que no pueden ser escritos 
por el usuario; son de s61o lectura. 
Verbatim proyecta un drive de lec- 
tura/escritura basado en una tecno- 
Iogia mezcla del magnetismo y la 6p- 
tica, que ser6 capaz de almacenar 
150 Megabytes en sus primeras ver- 
siones y 600 cuando la t6cnica usa- 
da se refine un poco. 
Tal vez Io m6s impresionante sea 
que el drive tendr6 unas dimensiones 
an61ogas alas de un disco floppy de 
3,.5 pulgadas, esto es, un poco ma- 
yor que los diskettes empleados por 
Amstrad. 
Otra idea que tal vez permita 
crear discos 6pticos de lectura/escri- 
tur se basa en que ciertos materiales 
pueden existir en forma cristalina (sus 
molculas est6n ordenadas) o amor- 
fa (sin orden). Las caracteristicas de 
reflexi6n de la luz en ambos estados 
son Io bastante diferentes para ser 
detectadas por un 16ser. Para cam- 
biar el estado del material se le ca- 
lienta ligeramente y luego, r6pida- 
mente, se enfria. 
Los primeros prototipos de ambas 
tecnologias est6n ya funcionando. 



OGIC 

Hasta aqui hemos sido capoces de comporar o relacionar un 
ndmero con otto, ver si dos cadenas son iguales y olguna otra 
cosilla. Ahora vomos a intentar vet una serie de operadores 
que has permitan unit ratios de estas comparociones y vigilen 
su cumplimiento. 

muchos ocasiones 
has ha sido necesario comparar un nOmero 
con otro o una palabra con otra. 'ara ella he- 
mos utilizado sentencias coma: 
IF condici6n THEN.. 
incluyendo en la condici6n cualquier opera- 
dor relacionab -que relaciona- de los 
que conocemos. Eran, par tanto, comparacio- 
nes del tipo: 
A < B A menor que B 
C=D C igual que ) 
o 
E < > F E distinto de F 
__par eiemplo. 
El resultado de estas comparaciones nos da 
un valor tal que nuestro Amstrad ser6 ca- 
paz de saber si han sido correctas o falsas y 
actuar en consecuencia (siempre bien, par su- 
puesto). 
La instrucci6n: 
IF A < B THEN PRINT A e,: menor que B 
har6 que salga en la pantalla el mensaje A 
es menor que B solamente cuando los va- 
lores que con anterioridad hayamos dado a 
A y B cumplan la condici6n A < B. En cual- 
quier otro caso, nuestro ordenador quedaria 
mudo y no nos daria informaci6n alguna. 
Prubelo tecleando los siguientes 6rdenes: 
A=3 
B=5 
y si ahora introduce la anterior instrucci6n IF 
IF A < B THEN PI?INT A es menor que B 
comprobar6 que es ciero Io que le dijimos an- 
teriormente: saldrc el mensaje. 

Sin embargo, si invierte los valores dodos 
a A y B tecleondo: 
A=5 
B=3 
y despuas repite al instrucci6n IF 
IF A < B THEN PRINT A es menor que B 
no aparecer6 ningOn mensaje en la pantalla 
excepto el conocido READY. 
Resumiendo, s61o se ejecutan los 6rdenes 
que siguen a la palabra THEN en el caso que 
se cumpla la condici6n A < B. Pruebe con va- 
rias diferentes mediante instrucciones IF... 
THEN de la forma en la que ya se nos est6 con- 
virtiendo en familiar. Es el mejor modo de com- 
prender c6mo funcionon estas comparaciones 
y cu61 son los resultados que producen, iAni - 
mo! 
Pero, ,qu ocurre si tenemos que 
analizar si se cumplen o no dos con- 
diciones a la vez? O, qu ripe de corn- 
paraci6n tendriamos que hacer para que rea- 
licemos alga -sacar un mensaje en pantalla 
par ejemplo- cuando se cumplan una o vo- 
rias condiciones de una serie de elias y no Io 
realicemos s61o cuando no se cumpla ningu- 
na? 
Para sacarnos de este atolladero nuestro 
Amstrad posee un tipo de operadores, Ila- 
mados <operadores 16gicos, que nos va a per- 
mitir actuar entre condiciones de modo que se 
puedan combinar varias dentro de una sola 
instrucci6n IF... THEN. 
Intentemos averiguar si un nOmero es ma- 
yor que 10 o no Io es. Con las herramientas 
que hasto ahora disponemos s61o has serio o- 
sible comprobarlo de una farina semejante a 
la del programa 1. Echele un vistazo. 

Programa uno 

El camino que sigue es sencillo. Primero nos 
pide un nOmero que introduce en la variable 
nmero (I/nea 30). 
A continuaci6n investiga si el valor conteni- 
do en dicha variable es mayor que cero. Si es 
mayor que O, ve si es mayor que 10 y en caso 
de ocurrir asi saca un mensaje de VERDADERO. 



En el caso de que no se cumplan ninguna 
de las dos condiciones, el mensaje final nos di- 
r6 que es FALSO que el nOmero que hemos 
metido sea menor que 10 y mayor que O. 
Hemos utilizado, como habr6 podido obser- 
var, dos instrucciones IF... THEN para anali- 
zar en cada una de elias las dos condiciones 
que delimitan el rango de valores de la varia- 
ble nmero). 
Ahora, como ya nos vamos convirtiendo en 
unos expertos programadores, puede parecer- 
nos que es un derroche de instrucciones ha- 
cerlo de esta manera. Vamos a intentar resu- 
mirlo y simplificarlo. 
Ha Ilegado la hora de introducir en nuestro 
lenguaie inform6tico el primero de los opera- 
dores 16gicos: AND. ,Ou hat6? 
Vamos a explicarlo. AND es un operador 
16gico que actOa sobre dos condiciones y su 
resultado ser6 VERDADERO solamente cuan- 
do se cumplan ambas condiciones -cuando 
las dos son verdaderas-. 
En el momento en que una de las dos con- 
diciones sea falsa, este operador diria que no 
se cumple la condici6n general y por tanto su 
resultado seria FALSO. 
Supongamos que dentro de un programa 
nos encontramos con una linea parecida a: 
IF ngmero<lO AND nOmero>O THEN 
PRINT 
Valor ¢orrecto ELSE PRINT 
((Valor in¢orrecto)) 
Qu6 har . 
Respuesta: Cuando el valor contenido en 
nOmgro sea a la vez mayar que 0 y me- 
nor que 10 nos saldr6 en la pantalla un men- 
saje que nos dice que han cumplido las dos 
condiciones y que, pot tanto, el nOmero es co- 
rrecto. 
Si la variable ((nOmero) no tiene valor me- 
nor que 10 o contiene uno menor que O, no 
se cumple una de I6s dos condiciones o no se 
verifican ninguna de las dos, el ordenador nos 
avisaria de que {{nmero no est6 compren- 
dido entre los valores que hemos especificado. 
Visto esto, hemos encontrado la soluci6n a 
nuestro problema. Metemos una linea de es- 
te estilo en nuestro programa y punto. Si ob- 
servamos el programa 2 ver6 la forma de ha- 
cerlo y la reducci6n de instrucciones que nos 
ha supuesto con relaci6n al programa 1. 
Programa dos 
Podrc comprobar que adems de ser ms 
corto, el programa es tambin bastante m6s 
claro. Hemos condensado el anlisis del cum- 
plimiento de las dos condiciones en una sola 
instrucci6n y asi es mcs f6cil valorar qu6 es Io 
que se est6 cumpliendo en realidad. 
Esto es algo que siempre hemos de tenet en 
cuenta a la hora de programar. Es muy con- 
veniente reflejar las cosas de la misma forma 
que suceden en la realidad. Todo Io que sea 
afiadir daridad a los programas hasta conse- 
guir que ean ms y ms legibles ibienvenido! 

rimeros 
Pi  asos 

La tabla 1 nos resumiria todo Io anterior- 
mente expuesto referente al operador AND. 
Es Io que Ilamamos su TABLA DE VERDAD. 

CONDICIONI COIDICIO#2 IESUIFADO 
FALSO FALSO FALSO 
FALSO CIERTO t:ALSO 
CIERTO FALSO FALSO 
CIERTO CIERTO CIERTO 

'A B[A / 
Vamos ahora a intentar combinar dos con- 
diciones de otra manera diferente. Suponga- 
mosque tenemos que ejecutar una determi- 
nada acci6n cuando se cumpla una condici6n 
de dos posibles o quiz6 sean verdaderas las 
dos a la vez, por ejemplo: los domingos o dias 
de fiesta vamos a ir de excursi6n. 
El programa 3 seria la forma tradicional de 
resolver semejante problema. 

Programa tres 
Nos pedir que introduzcamos si el dia es 
laborable, domingo o festivo (I/nea 30) y Io 
mete en la variable 
En la linea 40 comparamos este valor con 
el literal festivo. Si ambos son iguales, 
nuestro programa saltar6 a la linea 70 que es 
la que hace que aparezca en la pantalla el feliz 
mensaje que nos anuncia nuestro dia de ex- 
cursi6n. 
Siesta primera comparaci6n resulta que es 
falsa, continOa la ejecuci6n de nuestro progra- 
ma en la linea 50. En ella comparamos el va- 
lor de dla$ con el literal domingo. Si 
la comparaci6n es verdadera, saltamos a la 
linea 70 que, como antes, nos comunicar6 la 
agradable noticia. 
Si por el contrario, no se cumple esta segun- 
da condici6n nos encontrariamos con que, al 
no set el dia elegido un domingo ni festivo, se 
nos estropeafia la jornada de campo, conse- 
guiriamos un mensaje desolador y terminaria 
la ejecuci6n del programa. 
En esta ocasi6n tambi6n hemos utilizado dos 
instrucciones IF... THEN, una para evaluar si 
se cumple o no cada una de las condiciones. 
Como antes vamos a intentar dar algo m6s 
de claridad al programa a la vez que le ha- 
cemos ms sencillo. 
Nos toca el turno de presentar al segundo 
de los operadores 16gicos m6s ulilizados: OR. 
Su forma de funcionamiento es muy senci- 
Ila. El operador OR -0 en castellano- rela- 
ciona dos condiciones pero esta vez de un mo- 



do diferente -claro- a como Io hacia el ope- 
rador AND. 
En este caso basta que una de las condicio- 
nes sea cierta para que la proposici6n que in- 
cluye el OR sea tambi6n verdadera. 
Solamente ser6 FALSA cuando ambas con- 
diciones no se cumplan: las dos son FALSAS 
tambi6n. 
La mar.era de reflejar esto en instrucciones 
BASIC seria semejante a: 
IF condici6nl OR condici6n2 THEN acci6n 
Pero vamos a concretar. Apliquemos esta li- 
nea a nuestro programa campestre ya que es 
justamente la instrucci6n que est6bamos bus- 
cando. 
La primera condici6n ser6: 
d/aS = festivo 
y la segunda: 
diaS = ((domingo 
La ain que debemos realizar ser esri- 
bir el mensaje de EXCURSION si se cumple 
una de las dos condiciones. 
En la linea 40 del programa 4 queda resu- 
mida toda la literatura anterior. 

Programa cuatro 

Como antes primero pedimos que se teclee 
un tipo de dia -laborable, domingo o festi- 
vo-. La linea 40 analiza si es domingo o fes- 
tivo. 
Si se cumple una de las dos condiciones, ire- 
mos de excursi6n (atenci6n dmensa/e), pero 
si no se cumple ninguna de las dos nos tocar6 
quedarnos en casa. 
Como ven es muy sencillo. Hemos vuelto a 
concretar el an61isis de las dos condiciones en 
una sola instrucci6n IF... THEN, Io que de mo- 
mento ya nos hace ahorrar instrucciones. 
Les repetimos que quiz6 el englobar otra vez 
un grupo de condiciones en una sola hace que 
podamos seguir la ejecuci6n del programa con 
mucha m6s claridad sobre el listado que si no 
fuera asi. No olvide que es muy importante 
que todos nuestros programas, adem6s de fun- 
cionar, puedan ser leidos sin problemas. 

CONDtCION1 CONOICION2 EESUITAO 
FALSO FALSO FALSO 
FALSO CIERTO CIERTO 
CIERTO FALSO CIERTO 
CIERTO CIERTO CIERTO 

TA// 

Resumamos. El operador 16gico AND nos da 
como condici6n VERDADERA el que toclas) 
las relaciones sobre las que actOa sean tam- 
bi6n VERDADERAS. 
Para el operador OR basta con que una de 
las relaciones sea VERDADERA./,Ven la cli. 
ferencia? 
La Tabla de Verdad de: operador OR 
la muestra la Tabla 2. 

8 ,IcoHo88YAM$1"RAD 

Puede ocurrir queen algOn momento nece- 
sitemos analizar una condici6n de forma que 
ejecutemos una serie de instrucciones cuando 
dicha condici6n sea FALSA. 
Por ejemplo, si teclea: 
A=2 
B=3 

Y 
PRINT NOT (A=B) THEN PRINT HOLA 
observar6 que le aparecer6 en la pantalla el 
mensaje I40LA). iQu6 educado! 
;,Qu ha ocurrido? Vayamos analiz6n- 
dolo por partes. 
Hemos dado el valor 2 a la variable A 
y 3 a la variable B). Pot tanto la condici6n: 
A=B 
no se cumplir. 
Sin embargo, en la pantalla nos ha apare- 
cido la palabra HOLA como si la condici6n 
se hubiera cumplido. ;Nos est6 engaan. 
do el Arnstrad? No. Nuestro ordenador 
nos sigue permaneciendo fiel. 
Todo ha sido debido a la palabra NOT que 
hemos puesto en la Oltima instrucci6n. 
Resulta que se trata de un nuevo operador 
16gico. A simple vista se aprecia que este ope- 
rador solamente actga sobre una Onica con- 
dici6n -aunque 6sta pueda estar compuesta 
par varias que est6n unidas por los operado- 
res anteriormente vistos AND y OR-. 
La misi6n de este operador es transformar, 
m6s bien invertir, el resultado de la evalua- 
ci6n de la condici6n. Cuando el resultado es 
VERDADERO, NOT actOa de forma que el re- 
sultado de la proposici6n sea FALSO y cuan- 
do el operador es FALSO, el resultado que nos 
da este operador es verdadero. 
En nuestro caso, al encontrarnos la instruc- 
ci6n: 
IF NOT (A=B) THEN PRINT (HOLA 
si el contenido de A es igual al de la varia- 
ble B, el operador NOT nos darc como re- 
sultado NO VERDADERO que es el equiva- 
lente a decir FALSO. Por tanto el ordena- 
dor no nos saludar6 -no aparecer HOLA) 
en la pantalla-. 
Si, por el contrario, el contenido de A fue- 
ra distinto de el de B si que nos diria HO- 
LA ya que NOT daria (NO FAL$O, es 
decir, VERDADEROx 
Vamos a ver c6mo funciona en la pr6ctica 
este operador con el programa 5. 

Programa cinco 

Mediante la linea 30 introducimos en la va- 
riable revista$ el nombre de la que es- 
tamos leyendo en este momento. 
A continuaci6n comparamos dicho nombre 
con el de la nuestra y aplicamos el operador 
NOT a dicha relaci6n. Si no son iguales, la 
condici6n ser6 FALSA y por tanto, el opera- 

dor NOT har6 que la proposici6n se vuelva 
verdadera sacando el mensaje correspondien- 
te -Inea 40-. 
La Tabla de Verdad de este operador es muy 
sencilla. Ojee la tabla 3 y comprubelo. 
Solamente nos queda ya conocer el Oltimo 
de los operadores 16gicos con los que cuenta 
el Amstrad para asociar condiciones. En es- 
ta ocasi6n volvemos a lener dos relacionadas 
por medio del operador XOR. 
;,En qu consiste este operador? 
Creemos necesario decirle que es un poco es- 
pecial. Su funci6n consiste en darnos como re- 
sultado VERDADERO cuando una de las con- 
diciones se cumpla -sea VERDADERA- y la 
otra no -sea FALSA- o viceversa. 
En el caso en que no se cumplan ninguna 
de las dos condiciones o por el contrario, se 
realicen ambas, este operador nos devuelve 
como resultado de la comparaci6n el valor 
FALSO. 

NOT CONDICtOtV EESUITADO 
FALSO CIERTO 
ClERTO FALSO 
TABLA Iit 
Seguramente que viendo la eiecuci6n del 
programa 6 entender6 meior Io que le quere- 
mos decir. 

Programa seis 
Que no se le olvide queen este caso, la apli- 
caci6n del operador XOR nos dar6 VERDA- 
DERO solamente cuando la valoraci6n de las 
dos condiciones sea diferente. 
La Tabla 4 nos muestra los resultados que 
produce este operador al aplicarlo al cumpli- 
miento o no de dos condiciones. 
Por Oltimo, le diremos que todos estos ope- 
radores pueden utilizarse combin6ndolos den- 
tro de una linea de programa. No es muy ex- 
trafio encontrar una que presente el siguiente 
aspecto: 
IF (A< B OR C> D) AND (NOT B=D) 
THEN PRINT ESTO ES UN LIO 

XO CNDIO/I 
FALSO 
FALSO 
ClERTO 
CIERTO 

CONDICION2 RESUITADO 
FALSO FALSO 
CIERTO CIERTO 
FALSO CIERTO 
CIERTO FALSO 

TABLA IV 
Esperamos que a pesar del mensaie ante- 
riot, la ulilizaci6n de estos operadores no re- 
suite liosa para usled. Le proponemos como 
eiercicio que intente averiguar con pacienci 
las condiciones que an de cumplirse para que 
la proposici6n anterior sea VERDADERA. Co- 
mnfenos sus deducciones. 
Y todo ((LOGICAMENTE) Ilega a su fin. 
Ejercitese en el uso de todos estos operado- 
res y le esperamos la semana pr6xima. 



I0 REM PROGRAMA I 
20 CLS 
30 INPUT "TECLEA UN NUMERO ":numero 
40 IF numero>(Z) THEN IF numerci<lO TH 
EN F'RINT"EL NUMERO ES MAYOR QUE 0 Y 
MENOR QUE I0 ": END 
50 F'RINT"EL NUMERO NO ESTA COMPREND 
IDO ENTRE 0 Y i0" 

I0 REM PROGRAMA II 
20 CLS 
30 INPUT "TECLEA UN NUMERO ":numero 
40 IF numero>() AND numero<l(1) THEN F' 
RINT"EL NUMERO ES MAYOR QUE 0 Y MEN 
OR QUE 10" ELSE PRINT"EL NUMERO NO 
ESTA COMPRENDIDO ENTRE 0 Y I0" 

10 REM F'ROGRAMA Ill 
20 CLS 
30 INPUT "TECLEA EL DIA(I_ABORABL.E/F 
ESTIVO/DOMINGO) " : di a$ 
40 IF dia$="estivo" THEN GOTO 70 
50 IF dia$="domingo" THEN GOTO 70 
60 PRINT"NOS TOCA QUEDARNOS EN CASA 
" : END 
70 PRINT"!QUE BEL.LO ES EL CAMPO!" 

' ri .r, 

! o O 

10 REM F'ROGRAMA V 
20 CLS 
30 INPUT "QUE REVISTA ESTAS LEYENDO 
? ", revi sta$ 
40 IF NOT(revista$="microhobby") TH 
EN PRINT "ES HORA DE CAMBIAR" ELSE 
PRINT "!BUENA ELECCION!" 

IC) REM PROGRAMA V I 
20 CLS 
30 PRTNT"TABLA DE VERDAD DE XOR" 
4(;) PRINT 
50 PRINT"A i.'.. B XOR A < C" 
6('.) PR I NT 
70 INPUT "VALOR DE A: ".,a 
80 INPLIT "VALOR DE B: ".,b 
90 INPUT "VALOR DE C: "., 
100 PRINT 
I10 IF a>b THEN PRINT"A>B ES VERDAD 
ERO" ELSE PRINT"A>B ES FALSO" 
120 IF a.:.'.c THEN PRINT"A<C ES VERDAD 
ERO" ELSE F'RINT"A<C ES FALSO" 
130 F'RI NT 
140 IF a>b XOR a<c THEN F'RINT"EL RE 
SLILTADO DE A>B XOR A<C ES VERDADERO 
" ELSE F'RINT"EL RESULTADO DE A>B XO 
R A<C ES FALSO" 

I0 REM F'ROGRAMA IV 
20 CLS 
30 INPUT "TECLEA EL DIA(LABORABLE/F 
ESTIVO/DOMINGO) "  di a$ 
40 IF dia$="estivo" OR dia$="domin 
go" THEN PRINT"!QUE BELLO ES EL CAM 
F'O!" ELSE PRINT"NOS TOCA QUEDARNOS 
EN CASA" 

ESCUELA de INFORMA TICA APLICADA 
CENTRO HOMOLOGADO Y COLABORADOR DEL INEM 
• CUR$O de/N/C/AC/ON 
(6 meses) 
Diploma: PROGRAMADOR BASIC.1 
, INFORMAT/CA BASICA 
(96 horas) 
Diploma: PROGRAMADOR EN BASIC 
, PROGRAMACION AVANZADA 
(110 horas) 
Diploma: MASTER EN PROGRAMACION 
Dirigido a mayores de 12 aSos. 
CIUDAD de los PERIODISTAS. Ayda. Herrera Oria, 171 bajo 
Frente al Instituto N. Herrera Oria. Tels.: 201 6409. 2019385 
TODAS I.AS CLASES SON PRACTICAS 
C@ ORDENADORES Ab'STRAD 0 SPECTPU 
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COMENZAR PO R EL PRINClPIO • 
Programar es mucho mas sencillo de Io que se piensa. ,I r|mer 
Mediante una se.rie de.conceptos clave yu.n poco de pr6ctica, 
nuestras prop,as aphcaciones comenzaran a funcionar en 
o nuestro AMSTRAD muy pronto. 

esulta obvio que el te- 
clado de capital impor- 
tancia, ya que a trav6s suyo podemos comu- 
nicarnos con la m6quina. 
Obs6rvese que existen teclas separadas pa- 
ra la letra O y el n0mero 0; 6ste siempre 
aparecer6 cruzado par una linea, sea teclea- 
do desde el teclado principal o desde el num- 
rico. Es muy importante recordar esta diferen- 
cia entre 0 y O; podemos garantizar que gran 
cantidad de cinexplicables errores en tus 
primeros programas suceder6n par confundirlos. 
Volviendo al teclado principal, ver6is que 
adem6s de las letras y n0meros (tec/as ¢a/fanu- 
mgricas, en jerga de ordenadores), hay arras 
que destacan par un color diferente al resto. 
Algunas, coma Caps Lock y Shift, nos ser6n fa- 
miliares de las m6quinas de escribir. Otras, co- 
ma Ctrl y Esc, deberian ser alga nuevo. 
Antes de continuar, vamos a introducir una 
pequea convenci6n que nos facilitar las co- 
sas. Si es necesario pulsar la tecla SHIFT, en 
el texto se indicar6 [SHIFT] 
Si, par el contrario, aparece SHIFT, sin cor- 
chetes, queremos indicar que tecle6is prime- 
ro la S, luego la H, etc. 
La tecla [ENTER] es muy importante, y hay 
dos: una grande en el teclado principal y otra 
pequeita en el num6rico. Se usa de manera 
similar o la de una m6quina de escribir, para 
asegurarse de que la escritura continOa en la 
linea siguiente. 
Tambi6n, y esa es la diferencia, sirve para 
indicarle al Amstrad que hemos terminado 
de introducirle informaci6n y puede comenzar 
a procesarla. 
No preocuparse par el mensaje de error 
de sintaxb (SYNTAX ERROR en ingl6s); el 
AMSTRAD no puede estropearse par escri- 
bir cosas en 61. Podemos experimentar can to- 
da libertad. 
No sabe, no contesta 
Todo Io que el SYNTAX ERROR quie- 
re decir es que el ordenador no comprende 
las palabras u 6rdenes que le hemos introdu- 
cido (los COMANDOS). Necesita que se Io di- 
gamos en su propio lenguaie, BASIC. El Basic 
es muy similar al ingl6s, pero s61o usa unas 
cuantas palabras de ese idioma para hacer la 
vida un poco m6s f6cil al Amstrad; coma he- 
mos comentado antes, esas palabras se deno- 
minan COMANDOS (en ingles, KEYWORD, 
pa/abras-dave). 

Par ejemplo, podemos decirle al ordenador 
que un programa Basic ha terminado con el 
comando END (en espaol, FIN). Tecleemos 
END y su equivalente FIN en nuestra lengua, 
pulsado [ENTER] despu6s de cada palabra. 
La m6quina s61o acepta la primera, que ya 
tiene incorporada en el vocabulario CO- 
MO TODOS LOS COMANDOS BASIC. 

Tambin en maytsculas 
Los impacientes ya habrn descubier.to que 
si se pulsa simult6neamente [SHIFT] y una le- 
tra, 6sta aparece en mayOsculas. Intentadlo, 
par favor, si no Io hab6is hecho antes. Es co- 
ma esperbamos, igual que una m6quina de 
escribir. Tampoco produce mucha sorpresa el 
hecho de que, si pulsamos a la vez [SHIFT]+ 6, 
par ejemplo, obtenemos el signo &. En ge- 
neral, aparecer en pantalla el signo que se 
encuentra en la mitad superior de la tecla, si 
Io tiene; de Io contrario obtendremos una ma- 
yOscula. Anlogamente, la tecla [CAPS LOCK], 
al pulsarla, actOa coma si presion6ramos 
[SHIFT] continuamente; int6ntalo. Si volvemos 
a pulsarla, volvemos al estado normal, es de- 
cir, pulsando :d, par ejemplo, aparecer6 
en minscula (en el lenguaie informd#ico, es- 
los comandos que permutan enlre dos esla- 
dos diferenles sue/en //amarse ¢conmutado- 
res::, traducci6n /ibre de la pa/abra inglesa 
,loggling::). 
Oir es ebedeer 
Supongamos que queremos sumar 2+2, y 
Ilenos de alegr[a par haber encontrado un usa 
ara nuestra m6quina, le ordenamos que Io 
aga. El Am.:tre Io har6 a una velocidad 
de v6rtigo, con una precisi6n de docenas de 
decimales, pero pasar6 par alto el pequeo 
detalle de COMUNICARNOS EL RESULTA- 
DO. Recuerden, SOLO le hemos ordenado 
que sume dos n0meros, ino que nos diga cu6n- 
to suman! 
Para decirle al ordenador que escriba co- 
sas en la pantalla, tenemos que usar el coman- 
do Basic PRINT. 
As[, para VER el resultado de 2+2, debe- 
mos teclear: print 2+2 [ENTER] 
Observad que no se necesita el signo {=> 
coma en el caso de una calculadora. De la mis- 
ma forma que el micro no permite sustituir el 
0 par la O, tampoco se puede usar {x{ o {{X 
coma signo de multiplicar; s61o reconoce el sig- 
no ¢%, coma en el caso de: 
PRINT 4*3 [ENTER] 
El signo -, de restar, permanece inalte- 
rado; se encontrar6 en la misma teda que 

{= . Paro dividir, sin embargo, se utiliza una 
barra vertical {/ coma en: 
PRINT 12/4 [ENTER] 
Par favor, probad ahora la siguiente secuen- 
cia de6rdenes: PRINT 2+8-3 
PRINT 4*8/2 
PRINT 4*8+2 
PRINT 4'(8+2) 
Pensando un poco acerca de los resultados, 
descubriremos alga importante y muy de agra- 
decer: el Amstmd interpreta las secuencias 
de operaciones en el mismo arden en el que 
Io aprendimos en la escuela, esto es, Io que 
va entre par6ntesis, primero, multiplicaci6n y 
divisi6n despu6s y, par gltimo, suma y resta. 
Ahora teclear: print 2/3 
print 1000'1000'1000 
print 1/100/100/100/100/100 
Dentro de un arden 
El punto a destacar es que el micro posee 
un limite de precisi6n. Par ejemplo, 2/3 no es 
exactamente 0.666666667. El error est par 
debajo del mill6n, pero existe y habr6 algu- 
nos programas en los que tengamos que te- 
nerlo en cuenta. 
De farina similar, con n0meros muy gran- 
des o muy pequeos, el ordenador ahorra me- 
maria represent6ndolos en NOTACION 
CIENTIFICA, tambi6n Ilamada FORMATO EX- 
PONENCIAL; asi, 1000' 1000' 1000, en lugar 
de aparecer coma: 1000000000 
se muestra en pantalla coma: 1 E9 
que debe leerse coma uno multiplicado 
par diez elevado a la novena poten- 
cim, esto es, un 1 seguido de 9 ceros. 
No $61o ntmeros 
Vamos a intentar ahora alga un poco m6s 
alegre: escribir frases en la pantalla. Si teclea- 
mos: print AMSTRAD 
el ordenador escribir6 mstrd en la posi- 
ci6n del cursor. 
Obs6rvese que la palabra que queremos es- 
cribir va entrecomillada y, sin embargo, las co- 
millas no aparecen en pantalla. A la frase en- 
trecomillada se la denomina ¢dena alfa- 
numrica, nada menos, o string lite- 
rab en ingles. Cadena porqe el Amstrad 
Io trata coma una serie de caracteres, uno de- 
tr6s de otro y literal porque se escribe en pan- 
talla Io que aparece entre comillas exclusiva- 
mente. Ask print AMSTRAD 
print  AMSTRAD 
print  AMSTRAD 
produce una salida diferente porque el nOmero. 
de espacios que preceden a la palabra es dis- 
tinto. ' 

I0 //coHor AMSTRAD 



I Suscribete ahora a I 

l y beneficiate de un 1 

(Oferta vllda s61o basra el 28 de febrero de 1986) 
Microhobby AMSTRAD te ofrece 
ahora una oportunidad 
excepcional. Hasta el 28 de febrero 
de 1986 podr(s suscribirte a nuestra 
revista sin tener que pagar el 
recargo correspondiente al 
Impuesto sobre el Valor Aadido. IAPROVECHA ESTA OPORTUNIDAD! 
RECORTA O COPIA ESTE CUPON Y ENVIALO A HOBBY PRESS, S,A. APDO. DE CORREOS 232 ALCOBENDAS [MADRID] 
Deseo suscribirme a Microhobby AMSTRAD durante un ao (50 nOmeros) por s61o 5.900 ptas., Io que me supone un ahorro de 2.100 | 
pesetas. 
El primer nOmero que deseo recibir es el 

Microhobby AMSTRAD Io abona por ti. 
Ahora puedes recibir Microbobby 
AMSTRAD en tu domicilio durante 
todo un ao por s61o 5.900 ptas., es 
decir, 2.100 ptas. menos de su valor 
real. 

NOMBRE EDAD 
APELLIDOS 

DOMICILIO 

CIUDAD PROVINCIA 
C. POSTAL TELEFONO PROFESION 
Marco con una (x) en el casillero correspondiente la forma de pago que m6s me conviene. 

[] Tal6n bancario adiunto a hombre de HOBBY PRESS, S. A. 
[] Giro Postal a hombre de HOBBY PRESS, S. A., N. ° 
 Contra reembolso del primer envlo 
[] VISA N. ° 

I $i Io prefiere puede 
suscribirse por telfono: 
(91) 654 28 98 
Localidad 
Flrma y fecha 

Fecha de caducidad de la tarjeta 

[] Oomicillaci6n bancaria (50 NUMEROS MAS 1 DF REGALO) 
Banco Sucursal 
N. ° de cuenta 



Este prog.r.a.ma est6 pensado .p.a. ra Ilevar a 
cabo efic#entemente la gestmon de una 
biblioteca, es decir, se considera a los 
libros y a los datos relacionados con ellos 
como los elementos integrantes de una 
base de datos, en la cual se pueden hater 
las cosas usuales de este tipo de 
programas y que posteriormente el autor 
explica con detalle. 

ibliotech, aparte 
de ensearnos c6mo disear una ba- 
de datos, y c6mo aprovechar las 
capacidades gr6ficas del Am:traci 
para Iograr una soberbia presenta- 
ci6n, nos permitir6 Ilevar perfecta- 
mente una clasificaci6n actualizada 
y ordenada de todos los libros que 
tengamos en nuestra casa. 

Programa realizado por: 
Jos Antonio Serrano Bergali 

(Sevilla) 

,'IBLIIITEI[It 

Ordenador: CPC-464 (monitor f6sforo 
verde). 
Memoria de masa externa: cassette. 
Tipo: utilidad, 
Lenguaje: Basic. 
Longitud: 14237 bytes (7 bloques). 
Nombre del programa: GESTION 
DE UNA BIBLIOTFCA. 
Capacidad: 350 libros (aurar, tFtulo, te- 
may comentario). 200 autores. 
(Esta capacidad puede aumentarse dismi- 
nuyend0 al minim0 el ngmero y 10ngitud 
del c0mentario dejand0 esta 0pci6n para 
recordar prstamos, premi0s, etc. Particu- 
larmente pose0 un richer0 con 576 libr0s, 
189 autores con una memoria libre de cer- 
ca de 8 K.) 

Con monitor en color: En la pre- 
sentaci6n del prograrna hay una ru- 
tina que hace el efecto de fundido a 
la inversa variando el valor de INK 
1,x desde x:l hasta x:26. Este efec- 
to es visible con el monitor en f6sfo- 
ro verde, pero con el de color no Io 
es. Para ello, se debe modificar Io si- 
guiente. 
-- De la linea 25 quitar INK 1,1. 
-- Borrar la linea 1360. 
-- La letra e6e est redefinida en 
la tecla [. 

Instrucciones de 
manejo 

Una vez cargado el programa y 
despuSs de hacer ((run)) aparecen 
dos opciones: 
A) Cargar ficheros: con esta op- 
ci6n se cargan ficheros ya salvados 
anteriormente y almacenados en cin- 
ta. Cada fichero est6 dividido en dos: 
Fichero Autores y Fichero M6ster. 
B) Iniciar: si se pretende iniciar un 
nuevo fichero. 
Una vez acabado de cargar los fi- 
cheros o de iniciar uno nuevo, apa- 
rece el men0 del programa. En la zo- 
na superior de la pantalla aparecen 
los dos recuadros con el nOmero de 
libros y de autores registrados. Esta 
informaci6n est6 presente en la ma- 
yor parte del programa. 
En la zona inferior central apare- 
ce la memoria libre existente hasta el 
momento. Aunque no es totalmente 
exacta da una idea muy aproxima- 
da de ello. 
Las opciones del men0 son las si- 
guientes: 
1) Dar alta de libro: con esta op- 
ci6n es posible introducir: 

-- Autor: para que el programa 
Io acepte ste ha debido de ser da- 
do de alta anteriormente utilizando 
la opci6n 8. 
-- Titulo: es indiferente si se intro- 
duce en min0sculas o mayOsculas ya 
que el programa Io convierte en ma- 
yOsculas y asi Io almacenar6. Esto es 
para que a la hora de b0squeda no 
existan problemas. 
-- Tema: el programa tiene alma- 
cenado 83 temas mrs una opci6n de 
((sin clasificarL Para verlos se pulsa 
la tecla espaciadora y van apare- 
ciendo los temas en bloques de 21. 
Cuando Io haya Iocalizado pulse 
(DEL) e introduzca el n0mero del te- 
ma. 
-- Comentario: se puede introdu- 
cir un total de 58 caracteres. Es re- 
comendable reducirlos al minimo ya 
ue de ello depende en gran medi- 
a la capacicad final del fichero. 
Una vez introducida la ficha nos 
da la posibilidad de introducir otra 
ficha o volver al men0. 
2) Dar baja de libro: nos permite 
borrar de la memoria alg0n libro del 
fichero mediante su titulo. 
3) Localizar libro por autor." nos 
presenta todos los libros de un deter- 
minado autor iunto con su tema y el 
nOmero de ellos. 
4) Localizar libro por titulo: pode- 
mos Iocalizar un libro por su titulo 
completo o libros que contengan una 
determinc, da cadena. 
5) Localizar libro por tema: nos 
presenta los libros cuyo tema coinci- 
da con el introducido por nosotros. 
6) Cambiar comentario: nos per- 
mite moditicar el comentario de al- 
gOn libro. 



7) Presentaci6n del fichero: nos 
presenta por orden de introducci6n 
el titulo, autor, tema y comentario, 
si Io hubiese. Tambi6n nos presenta 
el nOmero del libro. Si queremos pa- 
rar pulsamos (espacio). Si pulsamos 
(CLR) podemos saltarnos parte del fi- 
chero. Para retroceder pulsamos 
(TAB). Para volver al men0 (DEL). 
8) Dar alta de autor: podemos 
aadir un autor m6 a la lista de 
autores. El programa Io ordena al- 
fab6ticamente. 
9) Dar baja de autor: nos da la 
opci6n de suprimir un autor de la lis- 
ta de autores. Hay que tener en 

l mx: Ngmero m6ximo de 
libros-1 
amx NOmero m6ximo de 
autores 
1 N0mero de libros 
introducidos 
f Ngmero de autores 
introducidos 
fl Verifica si se ha variado 
el Fichero M6ster 
fa Verifica si se ha variado 
el Fichero Autores 
c Contador de libros por 
autor 
d Contador de libros por 
tema 
t Tono del sonido 
j Verifica si se ha 
encontrado alg0n libro 
del autor requerido 
tS (Imx) Titulo del Iibro 
a (Imx) N0mero del autor 
t (Imx) N0mero del tema 
cS (Imx) Comentario 
aS (amx) Nombre del autor 
n (amx) N0mero de cada autor 
bS (83) Tamas 

I.$1t01)15 (1) Cadenas para crear el 
r6tulo gigante 

10-40 
100-165 
200-245 
250-285 
300-345 
350-390 
400-445 
450-488 
500-670 
700-790 
850-890 
900-948 
950-985 
i000-1118 
1120-1155 
1220-1299 
1300-1400 

1500-1600 
2000-2030 

ABLA DE UBRUT " 

Se dimensionan matrices. Opci6n de cargar ficheros o iniciar 
Introducci6n de una nueva ficha (autor, titulo, tema y comentario) 
Localizaci6n del autor. Si existe se fija su n0mero 
Dar baia de autor. 
Localizar libros de un determinado autor 
Localizar libros por titulo o cadeno 
Localizar libros por temas 
Cambiar comentario 
Carga de los ficheros 
Grabaci6n de los ficheros 
Presentaci6n del fichero 
Dar alta de autor 
Dar baja de autor 
Men0 
Presentaci6n autores 
Fin 
Redefine la ee. Dibuia el r6tulo gigante. Hace el <fundido de la pre- 
sentaci6n. Cargo los 84 temas. 
Subrutinas de recuadros, ventanas, presentaci6n de temas y sonido 
Datas 

S erie Oro 

cuenta que primero hay que dar de 
baja los libros de ese autor. 
O) Fin: cuando queramos finalizar 
pulsamos esta opci6n y el programa 
paso a grabar en cinta los ficheros 
que hayan sido modificados. Esto Io 
detecta el programa por si solo. 
A) Lista de autores: nos presenta 
los autores por orden alfab6tico. 

ARIABLE$ DE 
" N :' 
ss, tt, aS, tS, c$, r, s, x, y, q, p, k, rS 

Rectificaci6n Serie Oro 
del nGmero 20 
En el programa 
Amster de Serie Oro de AMSTRAD 
SEMANAL se deslizaron dos errores de 
impresi6n, debido a que el autor del 
programa coloc6 en dos lineas (1270 y 
1300) un car6cter de control no 
reconocido por nuestras impresoras. 
Los dos lineas, completas, se ofrecen 
m6s abajo. 
El simbolo <<c/ que aparece en elias, 
debe sustituirse por el que se obtiene 
pulsando simult6neamente CTRL + x. 
Lamentomos las molestias que esto 
haya podido causarles. 
1270 LOCATE &,2:PEN 12:PRINT"-INFO 
RME-": LOCATE 2, 31 PEN 2: PRINT"-F IN 
DEL COMBATE-": :LOCATE 2,6:PEN I 
I:PRINT"-CAUSA: ": IF _ana 21 THEN 13 
O0 
1300 LOCATE 20 tO:PEN 2:PRINT'g-LLEG 
ASTE A LA ZONA"SPC9)'20"SPC(IO)"g" 
:LOCATE 2,21=PEN 4:PRINT"Oueres .u 
ga" de nuevog":GOTO 1320 

I 

I 
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10 
<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< BIBLIOTECA 
12 DEFINT a-:Im 349:am=200 
15 DIM 
25 INK I.I.GOSUB 1300 
27 PRINT CHR$(24):LOCATE 50,5:PRINT 
' A) Cargar flchero ":LOCATE 50,7: 
PRINT" B) Iniczar ":PRINT CHR$(24) 
28 ss INKEY(bg):tt=INKEY(54) 
29 IP tt 0 THEN I -I:GOTO I000 ELSE 
IF =0 THEN CLS#4:GOTO 30 ELSE 27 
30 GOSU 500 
35 GOSUB 600 
40 GOTO IuO0 
100 "<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< INTRODUC 
CION DE LIBROS 
>>>>>>>>> 
102 MODE 2¢GOSUB 1500:OOSUB 1510:G0 
SUB 1540:GOSUB 1550 
105 LOCATE 30,1:PRINT"D A R A L T 
A S"'LOCATE 3007:PRINT"Flcha nume 
o"I+2 
110 i=I+I 
120 LOCATE 6,9:INPUT'Auto"|a$ 
123 IF a$ "" THEN 240 
125 GOSUB 200=(I) n(x:LOCATE 13,9 
:PRINT aS(x) 
130 LOCATE ,11:INPUT"Titulo";t$ 
132 IF t# "" THEN 130 
135 t$=UPPER$(t$):t$(1)=t$ 
137 GOSUB 1585 
140 LOCATE b, 13: PRINT" 
"=LOCATE 6,13:CALL &BBOO:INPUT"Te 
ma"tt 
142 IF t>83 THEN 140 
145 tl) t 
147 CLS#2:LOCATE 75,1:PRINT CHR$(2 
40):LOCATE 72.17:PRINT'maimo" 
150 LOCATE b. I5:INPUT"Comentaro";c 
$ 
152 IF LEN(cS)>5B THEN LOCATE 5,23: 
PRINT CHR$(7)"<<<<<<<<<<<<<<<< Come 
ntar=o demasado largo (ma×:58) >>> 
>>>3>>>>>>>>>3>>>":GOSUB 1560:LOCAT 
E 18015:PRINT" 
":GOTO 150 
154 LOCATE 75,16:PRINT" ":LOCATE 72 
,17:PRINT" 
155 
156 l I 
157 LOCATE 5,23:PRINT" < DEL 
> Vuelta al menu / < espaclo > In 
BAJAS 
80 
EXT 
=I=I-I:fI=I:8OTO 1000 
320 NEXT 

<<<<<<<<<<<<<<<<<< E R R 0 R. Autor 
no registrado 
327 GOSUB 1560;GOTO lO00 
330 LOCATE 10.23:PRINT .... :lOCATE 
023:PRINT a$(x):LOEATE 406:FRINT"T 
tulo 
Tema ':LOCATE 4,7:PR 
INT  ................................ 
332 LOCATE#I,I17:LOCATE 40023:F'RIN 
T"< spaclo > Parar < DEL > 
fin 
335 FOR y 0 TO l:IF a(v) n(; THEN 
c c+I:PRINT#I:PRNT#10CHR$(23)TAB( 
3)iS(y)" "TAB(4?)b$((y))LOCATE LE 
N(a$)+13023:PRINT c:IF c$(y) ...... TH 
EN PRINT#I," Comntaro: 'c$(y) 
37 =INKEY(79):s=INI'EY(47) 
39 IF r-O THEN IAO0 
40 IF <>0 THEN 342 ELSE 337 
C42 LOCATE 3B025:PRINT 
NOD 4)]:NEXT y:LOCATE 38,25:PRIhlT"_ 
343 t ?Or:GOSUB I00:LOCATE 40,23:P 
RINT" <(<<<<<<< FIN >>>>>>>> 
345 r INI:EY(79:IF  0 THEN lO00 EL 
SE 345 
ZAR LIBRO (TITULO) 
355 MODE 2:GOSUB 1580:GOSUB 1500:G0 
SUB 151r:GOSUB 1540:)=O:LOCATE 18.1 
:PRINT"L 0 C A L I Z A R L I B R 
0 (POR TITULO) 
30 LOCAT 502:INPUT"Ttulo o Cade 
na"t$:t$=UPPER$(t$) 
3&1 IF t# .... THEN 375 
362 LOCATE b5,23:PRINT"< DEL > n 
33 FOR =0 TO I:LOCATE 3B,25PRINT 
CHR$212+(x MOD 4)):IF INSTR(t$(x) 
.t$)<>0 THEN j I:GOSUB 378 
364 S INKEY(79):IF s=O THEN 1000 
65 NEXT :LOCATE 38,25:PRINT"_" 
70 IF j=l THEN 387 
75 tCCATE 5o23PRINT 
<<<<<<<<<<<<<<<<<< E R R 0 R. Libro 
no registrado 
377 GOSUB 15bO:GOTO I000 
78 LOCATE 20,23PRINT' "¢LOCATE 
:PRINT "Tttulo 
Autor Tema 
":LOCATE 47:PRINT' ................ 
380 FOR y=l TO f:IF a(x)=n(y) THEN 
PRINT#IPRINT#I,CHR$(243)TAB(3)t$X 
)' 
c$(×)<>"" THEN PRINT#I," Comentai 
o: "c$() ELSE IF a(×l-n(y) THEN RE 
TURN 
385 NEXT y:RETURN 
387 t 200:GOSUB IbO0 
390 =N:EY(79)IF =0 THEN 1000 EL 
4¢0 "<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< LOCALI 
ZAR LIBRO (TSMA) >>>>>>>>>>>>>>>>>> 
OR TEMA)":GOSUB 1585:d=0 
.................. :LOCATE 40023:PRIN 
GOSUB 47 

442 IF a(x) n(v) THFN RETURN 
445 NEXT y 
450 "<<<<<'<<'''' ...... MO 
DIFICAR FICHA >>>>> 
>>>>>>>> 
455 MODE 2:GOSUB 1500:GOSUB 15100G0 
SUB 154n:LOCAT 20I:PRINT"M 0 D 
F I C A R C 0 M E N T A R I 0 
4bO LOCATE 5023:INPUT'Ttulo dl 
bro '; t$. t #=UPPER# 
465 FOR . 0 TO l:IF t$(x t# [HEN 4 
75 
470 NEXT 
47 9 LOCATE 50?3:PRINT CHR$(7)' "" 
<<<<<<<<<<<<<<<< E R R 0 R. Lbro n 
478 LOCATE 502.PRINT"Comen, ctual 
E 17, t7:PRINT" 
GA DE AUTORES >>>>>>>>> > 
780 CLOSEOUT 
Autor 
........ ": LOCATE#I, t, 17 
870 
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870 IOCATF 5.:PRINT y÷I:PINT#I:P 
RINT#[.CHR$(243)TAB(3)t$(y) .... TAB(3 
7)a$(:.)" "TAP(58)h$(t(y)) 
872 IF ($(v)< .... THEN PRINT#I," Co 
S73 r INIEv(79): INCY(47):q IN:EY 
(l&) :p-INl 
875 IF p  AND yO THEN V y-I:LOCAT 
F 5,2:PRINT vmIGOTO S7 
F 5.2":F'RINT vI:OOTO 87 
BBI NXT v 
882 t 3(O:GOSU [600:LCAT 
>>>>>>> 
086 IF r 0 THEN IOOA 
888 GOTO 8S5 
890 GOTO I000 
9(10 '<<<<<<4"<'''' (''< DAR A 
LTA DE AUTOR >>>>>>>>>'> 
>>>>>>>>> 
905 MODE 2:GOSUB 1500:GOSUB 1510:80 
SUB 1540:LOCATE 22,1:PRINT"D A R 
ALTA DE AUTOR 
910 LOCATE 5.23:|NPI2T"Autor"aS 
915 IF aS-"" THEN LOCATE 5,9:PRINT 
CHR$(71"<<<<<<<<<<<<<<<<.<<<<< . 
<<< E R R 0 R >>>>>>>)>2>2>>>> 
>>>>>>>>>>>":GOSUB 1560:80r0 1000 
920 FOR x=O TO IE aS=aS(x) THEN L 
OCATE 5,23:PRINT CHR$(7)"<<<<<<<<<< 
<<<<<<<<<< E R R 0 R. Autor ya re 
1560:SOTO 100 
925 NEXT x 
930 FOR × I TO :IF 
40 
935 NEXT  
940  f+I:FOR y  TO  SP -1:a$(y 
a$:a i 
942 FOR k I TO 
944 FOR t I TO 
9a NEXT tn() L 
947 NEXT k 
948 80TO I000 
950 '<<<<<<<<<<<<<<.'<< <<<<<<< OAR 
BAJA DE AUTOR >)>>>>>>>>>>>>>>> 
>>>>>>>>> 
955 MODE 2:GOSUB 1500:GOSUB 1510:G0 
SUB 1540:LOCATE 22.1:PRINT"D A R 
BAJA DF AUTOS 
9bO LOCATE 5,23:INPUT"Autor":a$ 
965 IF aS="" THEN LOCATE 5.2:PRINT 
CHR$(7)'<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<<< 
<<< E R R 0 R >>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 
>>>>>>>>>>>":GOSUB 1560:SOT0 1000 
970 FOR -I TO {:IF UPPERS(aS(x)[ U 
PPER$(a$) THEN 980 
975 NXT  
977 LOCATE 5.2:PRINT CHR$(7)' 
<<<<<<<<<<<<<4<( E R R 0 S. Autor 
no regstrado >>>>.. >.>>>>>x-:S 
OSUB 15bO:GOTO 
980 FOR y-O TO [:IF a(y) n(z) THCN 
LOCATE 5,23:PRINT CHR$(7)" 
1560:GOTO 1000 
981 NEXT y 
=n(y+I):NEXT y:a$() .... :n(f) O:-f- 
1:a 
985 GOTO 
I000 "<<" <&< < . . <<<< << 
MENU >>>).>'>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 
1010 MODE 2:OOSUB 1500:SOSUB 1510:S 
OSUB 15n:OSUB 1555 

e;e logotpo se e¢e'ro o to d,pokb e  
se,e aeolus/, o]kitooob. 

I015 [OCATE 20.1:PRINT"G E S T ! 0 
N DE B I B L I 0 T E C A 
1017 [ OCATF 20.2:PSINT .............. 
1030 LOCATE 5.7:PRINT"O P C I 0 N E 
S: 
0.'55 LOCATE 5.9:PRINT"< I > Oar AL 
TAS do llbos 
1040 OCATE 5.11:PRINT"< 2 > Oar B 
105o I OCATE 9. 15:PRINT": 3 > Por a 
utor 
}055 LOCATE 9,1?:F'RINT"." 4 > Pot t 

Seri ,ro 

I060 LOCATE 9,19:PRINT"< 5 > Pot" t 1325 FOR x 
I065 LOCATE 5,21:PRINT"< 6 > Camb INT CHR$(14,)::GOTO I45 

..... 1360 FOR x 1 TO 26:FOK V ( TO ',,,:NC 
FIN XT y:INV I,v.:NEXT x 

I090 LOCATE 36. 12:PRINT' Introduzca" 
:I OCATE 38. 14:PRINT"opc*on":LOCATE 
"KS. 1 &:PRI NT 'deseada" : LOCATE 7 22: P 
RINT"Memor a" : LOCATE 37, 2: PRINT FR 
E(O) 
I095 lOCATE 52.14:PRINT"< A > LISt 
1 IOCi r$=INiCEY: rS UPPERS (r$) : IF r$ 
.... THEN 1100 
1102 IF r$ "I" AND 1+1<Im× THEN I00 
1103 IF r$ "2" THEN 250 
1104 IF r$"3" THEN 300 
1105 IF r$-"4" THEN 350 
[IS& IF r$-"5" THEN 400 
1108 IF r$ '6" THFN 450 
1110 IF r$ "7" THFN 850 
1112 IF rS="8" AND /amv, THEN 900 
14 IF r$ "9" THEN 950 
Ill& IF rS="O" THEN SPEED WRITE 
OTO 12r. 
]117 IF r$ "A" THEN 120 
11C "<<<:'<<<//"/" PRESENT 
ArION DF AUTORFS >>>'>>> ,." 
1125 c-OSUB 15.O:CLS#'.,:IOCAT[ 5. , I-,: 
PRINT' I ISTA DF AUTORES == -":LO 
CATF#. 6.4: PRINT3. " spac o > 
I142 IF r 0 THEN I|55 
I14 IF s<>O THEN 
1147 NEXT , 
#3"<<<< FIN DEL FICHERO " 
1150 =INVEY(79):IF r=O THEN I[55 
1152 GOTO 115r* 
1155 LOCATE 52. I:PRINT" 
" : CLS#7: GOTO 1095 
1220 '<<<<<<<'K<-'<<C<<<'-' < RUTINA 
DE 'FIN" >>>>}>>>>>>>>>>>>>>>>>' 
>>>>>>>> 
1225 MODE 2:GOSUB 15fO:GOSUB 1550:L 
OCATE 34,3:PRINT"F I N":GOSUB 1580: 
VINDOW SWAP O, I 
Introduc*r casete FICHERO AUTORFS": 
GOSUB 750 
1240 IF I  THFN LOCATE I.b:F'RINT" 
Introducir casete FICHERO MASTER":G 
OSUB 
1245 WINDOW SWAP O i 
1299 END 
1300 "<<<<<,'<,'<<<'<<<<<<<<<< 
NICIO >>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 
>>>>>>>>> 
1302 MODE 2:SYMBOL AFTER 91:SYMBOL 
91. 118.2Oh. O, 2Oh. 102. 102. I02, O: GOSU 
B 1595:GOSU 1500 
130b l O:a 0 
1308 I $(01 ="I 11011'.01110111011 Inll I 
01012100010001000010001001010[ I t210 
10110011100100010010101 112101010000 
( I00100010010101 I 1.211 IOI 11oi 1 I00100 
11101110101 
1310 1 $ ( I ) =" I I0011 I00('110! 1(10111I 
0101r;000010101 I 1¢10121n101 I¢.'KI01¢,I0 
11000111o[010101 
00101001001¢,001000101I 110r, I0(I 1101 
0000100101001001100100011121o [001 O0 
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AI ver el programo de Anlisis de esto semano, tol vez el 
titulo del mismo os porezco algo pretencioso, ya que el 
progromo es muy sencillo. 
Sin embargo, muestra un mtodo de trabajo de gran 
utilidod, que sorprendentemente no se usa demosiodo; 
parece que tuviera malo prenso o fuero desconocido. 

I tema consiste en que 
m6s de un programa pueda utilizar los mismos 
datos; el procedimiento es muy simple: se gra- 
ban los datos en un fichero de disco y luego 
ese mismo programa u otro Is lee y los aproo 
vecha. 
Lo hemos aplicado al diseo de ventanas, 
en el sentido de crear en el disco un fichero 
con todos los par6metros que necesita una 
ventana, canal incluido, y luego volverlo a leer 
y reutilizarlo. Estoy seguro que vuestra vivaz 
imaginaci6n os sugerir6 muy ,ronto otras for- 
mas de usar esta idea. 
Ahi va el programa: 
20-90 Bucle principal que maneja a todas 
las subrutinas del programa. Como de costum- 
bre, nos confesamos adictos del bucle princi- 
pal forever. 
120-200 Entrada de datos mediante sen- 
tencias INPUT. Observad que los variables 
que definen la ventana se piden en el mismo 
orden que el comando WINDOW requiere, 
excepto el canal. 
210-250 Esta subrutina muestra simple- 
mente la ventana; se ha colocado aparte por- 
que el programa la usa dos veces, la seguno 
da para cdemostrar que los datos se han lei- 
do correctamente del disco. 
260-350 Se pregunta el nombre de fiche- 
ro, se abre para escritura (linea 310), se es- 
criben las variables en el fichero (linea 320) 
y se cierra con CLOSEOUT. Ya que la venta- 
na existe, se ha aprovechado para pedir los 
datos. 
360-440 Prcticamente como la anterior, 
s61o que aqui los leemos del fichero y se vuel- 
ve a crear la ventana Ilamando a la rutina que 
comienza en 220. 
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10 REM  GENERADOR DE VENTANA 
20 MODE I:CLS 
30 WHIt.E NOT 
40 GOSUB 120:REM entrada de da 
na 
70 MOD I:CLS 
IO0 END 
110 REM 
120 PRINT "GENERATOR DF VENTAN 
AS" 



;.Se atreve Ud. a 
dirigir la CampaRa 
del Desierto y 
derrotar a Rommel 
antes de Io que Io 
hizo el General 
Montgomery en el 
Alamein? 

Un WAR GAME de estrategi que re,he t0d0s 
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El deporte de alta 
competici6n 
solamente est6 
hecho pare 
aqullos qua. 
compitiendo en 
varies pruebas, son 
capaces de obtener 
los mejores 
resultados. 

yper Sports es un 
programa que viola luz por prime- 
ra vez en las m6quinas de billares. 
Con 61 se puede decir que naci6 la 
era de los juegos deportivos. 
En su versi6n para mega-ordena- 
dores, incluia las siguientes pruebas: 
cien metros lisos, salto de Iongitud, 
cien metros vallas, lanzamiento de 
jabalina, lanzamiento de martillo y 
salto de altura. 
Todas elias, realizadas con un co- 
Iorido y una ambientaci6n fant6sti- 
cas, la mOsica y los efectos sonoros 
son excelentes, con unos gr6ficos que 
reproducen exactamente el desarro- 
Iio de cada prueba deportiva, con- 
siguiendo una animaci6n alucinante. 
Este programa, al set adaptado 
para el Amstrad, sail6 con el hom- 
bre de Decathlon, y, francamente, 
cualquier parecido de la versi6n me- 
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ga-arcade (mdquina de billares) con 
la versi6n para nuestro ordenador, 
era pura coincidencia. 
Nuestro atleta tenia una constitu- 
ci6n fisica m6s parecida a la de un 
mono que a la de un hombrey el mo- 
vimiento era bastante deficiente. De- 
rectos stos que no se pueden acha- 
car exclusivamente a la falta de me- 
moria. 
La continuaci6n del Hyper Sports 
en los mega-arcade, fue el Hyper 
Medallist, otro superprograma con 
gr6ficos y animaci6n aOn mejores 
que los de su predecesor. 
En esta ocasi6n, la competici6n 
se desarrollaba sobre los siguientes 
deportes: nataci6n, tiro al plato, sal- 
to de potro, tiro con arco, triple sal- 
to, levantamiento de pesas y salto 
con prtiga. 
Su versi6n en programa para 
Amstrad, es el Hyper Sports, en 1 se 
han incluido las seis primeras prue- 
bas. 
La competici6n es por eliminato- 
rias, de forma que no pasamos a la 
siguiente prueba hasta habernos cla- 
sificado en la que estamos compitien- 
do actualmente. 
El control del juego solamente pue- 
de realizarse por tedado, y nuestro 
nombre quedar impreso en el mar- 
cador del estadio en caso de que su- 
peremos alguna de las tres mejores 
marcas de todos los tiempos. 
Las claves para Iograr el oro.. mo- 
ral de triunfo, habilidad y un duro 
entrenamiento a base de joystick. 
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Agotadas las 
pruebas de estadio 

ol;mpico, los 
programadores han 

ten|do que recurr|r a 
otros depo.rtes 
menos ¢onocdos y 

pruebas de 
habilidad. 

ras el Decathlon e 
Hyper Sports, la competici6n sigue 
con Super-Test. 
En esta ocasi6n la competici6n de- 
portiva se desarrolla en dos dias, ca- 
da uno de los cuales se encuentra en 
una tara de la cinta. 
Como su antecesor, es obligado el 
uso del joystick, pues no existe opci6n 
de teclado. 
La competici6n comienza con el ti- 
ro de pistola. 
Ante nosotros se encuentran las 
ocho siluetas que constituyen nuestro 
blanco, de las cuales una se vuelve 
hacia nosotros, d6ndonos tres segun- 
dos para acertarle: una prueba de 
reflejos y punteria combinadas. 
Ciclismo: a base de firme pedaleo 
y voluntad inquebrantable, debemos 
recorrer los tres kil6metros que nos 
separan de la meta. Salto de tram- 
polin: tomando impulso en la tabla, 
volamos hacia las nubes y comenza- 
mos a girar, hasta caer completa- 
mente verticales en el agua. 

Slalom gigante: desliz6ndonos a 
la m6xima velocidad, por la inclinao 
da pendiente, sorteando las bande- 
ras que marcan el recorrido. 
Nuestra lucha contra el reloj deter- 
mina si podemos pasar a la siguien- 
te prueba o continuar en 6sta. 
Remo: en nuestra embarcaci6n de 
banco m6vil, luchamos contra nues- 
tro adversario desliz6ndonos por las 
sosegadas aguas del lago artificial 
que sirve de escenario a las pruebas 
de remo. 
Lanzamient0 de penalties: una 
prueba de habilidad que se sale del 
marco olfmpico; tomamos impulso, 
corremos con energia hacia el bal6n 
y chutamos con todas nuestras fuer- 
zas hacia la porterfa. El guardame- 
ta se encargar6 de detener nuestro 
tiro; solamente los lanzamientos ajus- 
tados a los palos son gol. 

M r. J0ystiik 
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Salto de esqui: nos dejamos caer 
por la pendiente de la rampa, acu- 
mulando la m6xima energfa posible, 
y, al Ilegar al borde de la misma, ti- 
ramos del cuerpo hacia arriba y co- 
mienza el vuelo que nos dar6 la cla- 
sificaci6n. 
Cuerda: solos ante nuestro contrin- 
cante nos agarramos al suelo deses- 
peradamente intentando desplazar- 
le, si le hacemos cruzar la raya. 
Si despu6s de tanto derroche de 
energia fisica, no te encuentras ex- 
hausto, el mismisimo Daley Thomp- 
son te envidiaria. 
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Decisi6n Maker es un programa de ayuda a la toma de 
decisiones, esto es, el Amstrad, asistido en este caso por 
usted mediante una serie de datos, es capaz de indicarle el 
camino mcs 16gico (iojo!, no el ms correcto necesariamente) 
para cumplir un objetivo basado en determinadas premisas. 
El programa estc bien documentado, y Ileva en el disco un 
programa tutor para el no iniciado en la teorla del An61isis 
de Decisi6n. 

metodologia es un 
poco abstrusa, y requiere algo de paciencia 
por parte del usuario, para acostumbrarse a 
esa forma de obrar, y a esa terminologia. 
En este sentido, el manual y el programa tu- 
tor ser de gran ayuda. 
Hemos pensado que, esta vez, adem(s de 
describir el programa con detalle, mereceria 
la pena incluir una breve introducci6n acerca 
del Anlisis de Decisi6n, y luego, el resto. Asi 
se ha hecho, y esperamos que resulte com- 
prensible. 

An61isis . e . ec si- / 
Los tcnicas presentadas en este Decision 
Maker pueden usarse para efectuar un an6- 
lisis explicito de una situaci6n concreta y re- 
velar la estrategia apropiada que ha de adop- 
tarse. Tu papel como tomador de la decisi6n) 
se simplifica porque puedes ver c6mo las di- 
versas acciones tomadas pueden generar di- 
ferentes resultados en el futuro. Es esta estruc- 
turaci6n del problema de las decisiones, com- 
binada con el instrumento para medir el va- 
lor de la decisi6n, Io que constituye el atribu- 
to clave de Anlisis de Decisi6n. Puedes des- 
glosar el problema -rompi6ndolo en la serie 
de partes que Io componen-, y ese proceso 
te Ilevar6 a una perspectiva m6s clara de las 
opciones, permiti6ndote tener un control ma- 
yor sobre el modelo de los futuros eventos. 
Es importante apreciar que no todos los pro- 
blemas en la toma de decisiones pueden re- 
solverse f6cilmente por este m6todo. Otras t6c- 
nicas tales como la Programaci6n Lineal, el 
Flujo de Caja Neto, el An(lisis del Camino Cri- 
rico y similares, son m6s apropiadas para al- 
gunas situaciones. Para usar el An61isis de De- 
cisi6n debe ser posible desglosar el problema 
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en un nOmero finito de elementos de la siguien- 
te manera: 
io Hay una decisi6n inicial de tomar, y hay 
un nOmero limitado de alternativas claramente 
definidas entre los que escoger. 
2o Para cada decisi6n, hay un ngmero li- 
mitado de posibles resultados alternativos. 
3o Coda resultado pudiera Ilevarnos a otra 
decisi6n con otra serie de posibles resultados 
alternativos de la misma, y asi sucesivamente. 
La t6cnica del An61isis de Decisiones impli- 
ca el lrazado de un diagrama del proceso de 
una forma simb61ica. De hecho el proceso real 
de construir el diagrama, conocido como Ar- 
bol de Decisi6n, ayudar a que una decisi6n 
muy compleia parezca algo m6s sencilla. 
Una vez que se ha desglosado el problema 
de esta manera, necesitamos un medio de juz- 
gar el valor de la decisi6n. En el mundo de la 
gesti6n, habitualmente se mide por el coste o 
por el beneficio, pero en otras circunstancias, 
el valor puede estimarse por ejemplo en t6r- 
minos del nOmero de vidas salvadas, o el 
mero de puestos de trabajo creados, o en al- 
guna otra cantidad no monetaria. Debemos, 
por tanto, ser capaces de estimar el volor de 
coda decisi6n y de cada resultado, de mane- 
ra que pueda elegirse la decisi6n initial que 
nos conduzca al valor m6s alto posible. 
La aplicaci6n de las t6cnicas Decision Ma- 
ker a un amplio surtido de situaciones es un 
instrumento potente de gesti6n por diversas ra- 
zones: 
1. Te compete a ti que eres la persona que 
toma la decisi6n, a reconocer la estructura y 
los relaciones entre los diversos elementos im- 
plicados. 
2. Debes sistem6ticamente evaluar todas 
los acciones posibles y los resultados, y tam- 
bin eso te exige que revises concienzudamen- 
te coda aspecto de la decisi6n. 
3. Puedes modificar los costes, los valores 
y los riesgos de las diversas acciones implica- 
dos y comprobarlos para ver cu6ntas cosas ne- 
cesitan cambiarse para hacerte alterar tu de- 
cisi6n inicial. 

El proceso en seis 
pasos 

El An61isis de Decisi6n puede considerarse 
como un proceso en seis etapas, que Ilevan 
desde el concepto general de la naturaleza de 
los decisiones hasta una soluci6n especifica. 
Los pasos pueden definirse de la forma siguien- 
te: 
I. ESTRUCTURA: Analiza y clasifica las di- 
versas decisiones que han de tomarse, en qu6 
orden surgen, y cu61es son los eventos alea- 
torios que pueden ocurrir entre elias. Luego 
las diversas decisiones y resultados se trazan 
de una forma simb61ica en Io que se denomi- 
na un <<Arbol de Decisi6n). 
2. EVALUACION: Calcular los costes y va- 
lores asociados a todos los eventos y casos cir- 
cunstanciales involucrados en la decisi6n. 
3. PROBABILIDADES: Estimar el grado de 
posibilidad de que ocurran cada uno de los 
eventos oleatorios. 
4. ANALISIS REGRESIVO: Usar las reglas 
para el an61isis de los 6rboles de decisi6n con 
el prop6sito de calcular la decisi6n. Esta re- 
gresi6n es la clave del proceso. 
5. ANALISIS DEL RIESGO: Comprueba la 
soluci6n calculada para asegurar que pueden 
tolerarse todos los posibles resultados de la de- 
cisi6n. 
6. ANALISIS DE SENSIBILIDAD: Hallo 
cuanto tienes que cambiar las hip6tesis para 
que cambie la soluci6n. 
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Descr, pci6n de 
programa Inici- 

Cuando el programa est6 en marcha, mos- 
trar6 el men6 de opciones iniciales: 

COMIENCE UN NUEVO ARBOL 
CARGUE UN ARBOL ANTERIOR 
FINALICE ESTE PROGRAMA 

Cuando se elige la opci6n de Comenzar un 
Nuevo Arbol, la pantalla se queda en blanco 
y el programa trazar6 el primer nodo decisio- 
rio en la parte izquierda. En la parte superior 
se ven los mensajes Evento Anterior; Decisi6n 
Iniciah. En pantallas sucesivas, la funci6n de 
esta linea se har6 mucho m6s comprensible, 
pero inicialmente, actga como un recordato- 
rio de que es el primer nodo del rbol. 
En la parte inferior de la pantalla hay un 
mensaje que solicita que introduzcas la can- 
tidad de acciones diferentes que van a emer- 
ger de este nodo. Dicha cantidad est6 limita- 
da a cinco en virtud del tamao de la panta- 
Ila, y eso debiera ser Io suficiente en la mayo- 
ria de las circunstancias. 
Las preguntas se repiten sucesivamente pa- 
ra cada una de las ramas. Cuando se hayan 
definido todas las ramas, aparece un menO en 
la parte inferior izquierda de la pantalla. El 
primer menO ofrece cuatro opciones: 
$[ga: El ordenador pasar6 al siguiente no- 
do, buscando la informaci6n requerida para 
completar el 6rbol. 
Altere: Apela a la rutina de edici6n de 
manera que puedas revisar y cambiar algo de 
Io que veas expuesto en pantalla. 

Todo: Visualiza toda Ib imagen del 6rbol 
completado hasta ese momento. 
Copie: Si tienes una impresora Amstrad 
DMPI, esta opci6n har que se imprima en pa- 
pel una copia de Io que hay en pantalla, y lue- 
go continOe con el programa. 

• ici6 

Si eliges en el menO la opci6n de Alterar, en 
cualquier momento, aparecer un menO dife- 
rente de opciones disponibles: 
Otra: Hace que regreses al menO de Si- 
ga/Altere/Todo/Copie. 
Edite: Hay una llnea de edici6n para 
cada rama que aparece en pantalla. Eligien- 
do una cualquiera haremos que entre en ac- 
ci6n el menO de edici6n y podamos variar esa 
linea concreta. 
Sume: Esta opci6n s61o aparecer si hay 
menos de 5 ramas en el nodo. Si la eliges, la 
pantalla volver6 a ser trazada, pero no con 
una rama adicional, y te pedir6 los datos per- 
tinentes de esa nueva rama. 
El meng de edici6n completo aparecer6, 
cuando se haya elegido editar una de las li- 
neas, en la forma siguiente: 
Otto: Hace que regreses al menO previo. 
Si no deseas editar la linea que est6 actJ- 
va en ese momento (mostrada en la 
parte inferior de la pantalla), usa es- 
ta opci6n para regresar al meng anterior y po- 
der editar otra linea. 
Etique: Te permite volver a introducir la 
descripci6n de la rama. 
Valor: Para volver a introducir el coste o 
valor. 
Proba: Para volver a introducir la proba- 
bilidad. 
Nodo: Para cambiar la clase de nodo de 
la que emerge una rama. 

. O,' 

Borre: Para suprimir completamente una 
rama. Si es de un nodo aleatorio, las proba- 
bilidades de los otros resultados tendr6n que 
volver a ser re-inscritas. 

iV,sua ,za¢|on -el Arbol 1 
AI concluir la introducci6n de datos, puedes 
aprovechar la opci6n incluida en el menO de 
exponer Todo. Eso trazar6 en pantalla un 
diagrama esbozando la parte del 6rbol de de- 
cisi6n que hayas definido hasta ese momen- 
to. La pantalla incluir6 tres posibilidades: 
EL PROPIO DIGRAMA DEL ARBOL 
UN CURSOR 
UN MENU DE OPCIONES 
El diagrama pot si mismo es una represen- 
taci6n directa del 6rbol, con las tres clases di- 
ferentes de nodos: decisorios, aleatorios y ter- 
minales, distinguigndose los unos de los otros. 

B0squeda de la 
soluci6n 

Cuando el 6rbol ha sido completamente de- 
finido, al elegir en cualquiera de los menOs la 
opci6n de seguir har6 que el ordenador pro- 
ceda a calcular el valor medio espera- 
do en el nodo inicial del grbol y que regrese 
al menO principal. Se te ofrecer6n las siguien- 
tes alternativas: 
COMENZAR UN NUEVO ARBOL 
CARGAR UN ARBOL ANTERIOR 
MOSTRAR DECISION INICIAL 
Y REVISAR 
CALCULAR PERFIL DE RIESGO 
GRABAR ESTE ARBOL 
FINALIZAR ESTE PROGRAMA 



Puedes revisar cada nodo en detalle si Io de- 
seas, eligiendo la opci6n de Revisar y cuando 
ya est@s preparado, puedes regresar al me- 
nO principal mediante la opci6n de Seguir. Si 
consideras que debes hacer alteraciones a los 
datos del drbol, puedes hacerlo mediante las 
opciones de Revisary Juntar, pero en este caso 
la opci6n de Seguir s61o te volverd al menO 
principal si el drbol queda completamente de- 
finido, yen ese caso ademds volvera a caku- 
lar el valor medio esperado. 
Cuando est@s de nuevo ante el menO prin- 
cipal, puedes elegir la opci6n de Calcular el 
Perfil de Riesgo. Las probabilidades y los cos- 
tes o valores para todos los posibles resulta- 
dos de los nodos aleatorios, aparecerdn en- 
tonces en pantalla. Puedes regresar al menO 
principal o sacar una copia de este Perfil de 
Riesgo mediante la impresora, si dispones de 
ella. 

alor • e • 
in ormaci6n de 
• uestreolSond: . 

Finalmente, puede obtenerse del drbol una 
informaci6n adicional. Siempre y cuando ha- 
ya sido calculado el valor medio esperado, 
aparecerd una opci6n adicional en el menO 
denominada E?$1 (valor esperado segn in- 
formaci6n de sondem). Eligiendo esta op- 
ci6n hard que se calcule el valor esperado se- 
gOn la nueva informaci6n adicional correspon- 
diente a ese nuevo nodo aleatorio. El orde- 
nador te hard dos preguntas: 
;.Fiabilidad del sondeo? 
- Tedea la fiabilidad que tG estimes como 
un n#mero de 0 a 1. El valor I representard 
la information perfecto, y silo das Io que 
obfiene rea/menfe es e/ vo/or EI/P/(valor es- 
perado segOn informaci6n perfecto). 
/.Valor de la opci6n cero? 
- Cu61 es el coste de evitar este 
riesgo? i.e. si se predice un resultado con un 
valor medio esperado negativo, ,cu6nto 
costar6 hacer algo m6s, o no hater 
nada en lugar de eso? Tipicamente, an- 
te esta pregunta se puede contestar que O. 
Luego se calculard el valor esperado seggn 
informaci6n de sondeo, y aparecerd en la par- 
te inferior de la pantalla. Eligiendo esta op- 
ci6n EV$1 otra vez haremos que vuelva a cal- 
cularlo segOn otros valores, o alternativamen- 
re, puedes continuar con tu inspecci6n del dr- 
bol, usando la opci6n de Otto menO. 
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Un par6metro importante en todo proceso 
de Analisis de Decisi6n es el del An61isis de 
la Sensibilidad de Io soludn olcanzaa; 
es decir, comprobar c6mo se comportan los 
decisiones en cuanto a ajustes incrementales 
en las diversas hip6tesis -particularmente en 
cuanto a los costes, los valores y las probabi- 
lidades-. El ordenador te permite primera- 
mene que introduzcas tus mejores esti- 
maciones, y luego regresa al 6rbol para 
cambiar sucesivamente las variables y obser- 
var cu61 es la que tiene un mayor impacto so- 
bre la soluci6n. 
Fundamentalmente, s61o hay dos restriccio- 
nes en el programa: no puedes tener m6s de 
150 nodos en el 6rbol, y coda nodo decisorio 
o aleatorio no puede dar lugar a rods de 5 ra- 
mas. Si realmente tropiezas con una u otra de 
estas restricciones, debes en primer lugar pre- 
guntarte a ti mismo si no ests haciendo los 
cosas demasiado complicadas. Si estds conven- 
cido que tu enfoque es el correcto, entonces 
puede hacer algo de Io siguiente: 
- Si tienes mas de 150 nodos: 
Entonces desglosa el drbol en dos o m6s sub- 
drboles, cada uno con menos de 150 nodos, 
y calcula las soluciones por separado. 
- Si hay mds de 5 ramas por nodo: 
Introduce un nodo ficticio. Coloca s61o 4 ra- 
mas en el nodo original y traza una quinta ra- 
ma hasta el nodo ficticio. Coloca las ramas que 
te quedan sobre el ficticio. Cada uno de los 
nodos ficticios le proporcionard hasta 5 ramas 
adicionales -usa justamente tantas como de- 
sees, pero ten cuidado con los nodos aleato- 
rios y los probabilidades de sus ramas, por-. 
que dichas probabilidades deben sumar la uni- 
dad en cada nodo y al mismo tiempo preser- 
var las probabilidades globales deseadas. 

Finalmente, algunas pistas sobre re-edicio- 
nes importantes de los datos del 6rbol. La ca- 
racteristica clave es la posibilidad de reservar 
una zona en memoria. A menudo un 6rbol ten- 
dr6 el mismo sub6rbol en unos cuantos nodos 
diferentes. Asi que, defini6ndolo al principio 
una vez y luego grabdndolo en memoria, pue- 
de posteriormente ser juntado en el sitio del 
drbol donde se requiera. No olvides, sin em- 
bargo, que puede que necesites usar los ruti- 
has de edici6n para cambiar los valores con- 
cretos de dicho subdrbol, al colocarlo en di- 
ferentes sitios. Una vez que un subdrbol par- 
ticular ha sido depositado, puede recuperar- 
se tantas veces como se desee. 
El otro uso importante de la memoria apa- 
rece cuando se desea insertar algunos pasos 
adicionales en la mitad del drbol, o suprimir 
algunos pasos intermedios. Simplemente bas- 
ta grabar el final del drbol en memoria y lue- 
go editar el drbol principal tal y como se pre- 
cisa, y posteriormente volver a encadenar el 
final del 6rbol de nuevo en su sitio. 
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Los ordenadores, aparte de poder bregar con texto y 
grdficos, cada vez ms incorporan un tratamiento del sonido 
rods potente y sofisticado. El Amstrad no es una exception, 
como podra verse en estas pginas. 

en dia, 
la mayor parte de los micros son capa- 
ces de emitir sonidos. La forma m6s 
sencilla de conseguir que nuestro 
Amstrad haga ruido es introducirle: 
PRINT CHRS(Z) 
y pulsar EblTER. Lo malo es que 
qui6n le emociona un solitario beep? 
Para permitirnos crear sonidos m6s 
interesantes, el Amstrad tiene tres 
comandos muy potentes --SOU N D, 
ENT y ENV.--. Sin embargo, una 
mayor sofisticaci6n en los comandos 
supone una mayor dificultad en su 
correcto uso, por Io menos al princi- 
pio. 
Asi que durante las pr6ximas se- 
manas iremos describiendo esos co- 
mandos detalladamente y construire- 
mos paso a paso una guia de fabrl- 
car ruidos con el Amstrad. Procura- 
remos que sea un curso pr6ctico con 
muchos ejemplos, pot Io tanto, ase- 
g0rese de que su micro est encen- 
dido y listo para utilizarlo mientras 
lea estos articulos. 
jAh!, no se conforme con entender 
Io que le deamos: #ruebelo. El co- 
mando SOUND es un tema muy am- 
plio y solamente experimentando 
con 1 podr6 conocerlo en su totali- 
dad. 
Dicho esto, vamos a producir so- 
nidos. Teclee: 
SOUND 1, 200, 100, 7 
y nos sentiremos muy emocionados 
ante las excitantes tonalidades que 
emite nuestro Amstrad. 

Bueno, quiz6 se Io hemos exage- 
rado un poco. No hemos producido 
el sonido m6s importante y arm6ni- 
co del mundo. Una vez que conoz- 
camos c6mo funciona el comando 
SOUND todavia tendremos que re- 
correr un largo camino para domi- 
nar el sonido del Amstrad. 
La forma m6s sencilla del coman- 
do SOUND es cuando est6 seguido 
de cuatro par6metros. Que no le de- 
sanimen, son precisamente los n0me- 
ros que siguen al comando SOUND 
y afectan a su forma de trabajar. 
Los par6metros del 01timo sonido 
que hicimos eran 1,200, 100 y 7. El 
primer n0mero (1) selecciona el ca- 
nal por el que se reproducir6 la no- 
ta, el segundo (200) indica al micro 
cu61 ser6 el tono. El tercer par6me- 
fro (100) determina la duraci6n de la 
nota mientras que la 01tima cifra (7) 
decide el volumen de reproducci6n. 
AI teclear: 
SOUND 1, 200, 100, 7 
producimos una nota por el canal 1 
que durar6 un segundo, reproduci- 
da al volumen m6s alto y con un to- 
no bastante agudo. 
No se preocupe si todavia le cues- 
ta un poco entender estos t6rminos, 
volveremos a hablar sobre ellos a Io 
largo de este articulo. 

I'EI comano 6U'Nd 

La estructura b6sica del comando 
SOUND es: 
SOUND canal, tono, duraci6n, 
volumen, esto es, la palabra clave 
SOUND seguida de cuatro parme- 
tros que especifican el sonido concre- 
to que buscamos. 
Le sugerimos probar nuevos soni- 
dos introduciendo en el ordenador: 

T 



SOUND 2, 600, 20, 4 
o 
SOUND 4, 20, 50, 3 
o convi6rtase en un aventurero y 
brique los suyos propios. 
Como hemos visto (y escuchado) 
por encima, los volores que siguen al 
comando SOUND pueden variar y, 
al hacerlo, cambian tambi6n las no- 
tas producidas. Sin embargo, no po- 
demos elegir cualquier par6metro, 
s61o podemos escogerlos entre cier- 
tos limites. 
Tomemos el par6metro del canal, 
el primer n0mero que viene detr6s 
del comando SOUND. Se usa para 
decidir cu61 de los canales de soni- 
do del micro es el que se utiliza. El 
Amstrad tiene tres canales similares 
y coda uno s61o puede reproducir 
una nota al mismo tiempo. 
No obstante, al poder estar los tres 
canales trabajando a la vez, el mi- 
cro puede estar reproduciendo si- 
mult6neamente tres notas diferentes. 
Los conocemos como canales A, B y 
C, y los par6metros que los seleccio- 
nan son 1, 2 y 4 respectivamente. 
El programa 1 nos muestra estos 
par6metros en acci6n. 
Primero reproduce una nota por el 
canal A (pardmetro 1), despu6s es- 
pera que pulsemos una tecla. La si- 
guiente nota se reproduce por el ca- 
nal B ya que el parmetro que sigue 
al comando SOUND es la cifra 2. 

Progromo uno 

Cuando ha terminado esta nora y 
pulsamos una tecla, la 01tima nora, 
con 4 como par6metro de canal, 
suena por el C. 
Por supuesto que estas notas se re- 
producen una detrs de la otra. Es- 
peramos que los lectores m6s inquie- 
tos se est6n preguntando:/,C6mo dis- 
tingulmos los tres canales? Podria 
tratarse solamente de un canal por 
el que suenan los notas una tras otra. 
Si tiene alguna duda, pase al pro- 
grama 2 que reproduce las tres no- 
tas anteriores pero ahora a la vez, 
por cada uno de los diferentes cana- 
les. No estamos escuchando a Mo- 
zart precisamente, verdad? Aunque 
no sea asi, por Io menos nos habr6 
convencido sobre la existencia de los 
tres canales. 
Vamos a dejar, por ahora, este 
par6metro --ya volveremos sobre 
61-- y pasamos aver el siguiente pa- 
r6metro de tono. Como podemos su- 
poner controla el tono de la nota 
producida por el comando SOUND. 

p rograrnAcci°n 

El tono de una nota nos indica si 
es grave o aguda. La nota aguda 
--semejante alas producidas por 
una soprano o un molesto gato-- se 
corresponde con un tono alto. La no- 
ta grave --como la de un contraba- 
jo o una sirena de barco-- es la del 
tono bajo. 

Progrorno dos 

Ejecutemos el programa 3 y escu- 
charemos una nora que cambia de 
tono, siendo 6ste coda vez m6s gra- 
ve. Pulse ESC un par de veces cuan- 
do tenga suficiente. 
Lo que est6 ocurriendo es que ca- 
da vez que se ejecuta el bucle FOR... 
NEXT, el comando SOUND de la li- 
nea 30 produce una nota. Pero aho- 
ra varia el valor del par6metro de to- 
no, <tono, en coda vuelta del bucle. 
AI principio vale 32, despu6s 33, des- 
pu6s 34 y asi sucesivamente. Como 
varia el par6metro del tono, cambia 
tambi6n la nota producida. 

Programa tres 
Podemos observar que cuanto m6s 
alto sea el valor del par6metro, la 
nota tiene un tono m6s bajo (el soni- 
do es mds grave). Queremos decir 
con esto que un par6metro de tono 
igual a 100 produce una nota mucho 
mgs grave que uno igual a 30. 
A prop6sito. Si hemos utilizado 
ESC para salir del programa anterior 
podriamos haber dejado alguna no- 
ta en el micro, esto puede provocar 
un sonido extrao (mejor dicho, muy 
extrao) en los programas siguien- 
tes, asi que nos deshacemos de elias 
introduciendo: 
SOUND 129, 100, 0, 0 
Parece que el par6metro de canal 
tiene un valor equivocado, pero ya 
hablaremos sobre ello en un articu- 
Io posterior. Por el momento Io utili- 
zamos precisamente como cubo de 
la basura para eliminar todos estos 
restos de sonidos. 
Volviendo al par6metro de tono, 
el prorama 4 usa un paso de --4 
para clecrementar el valor de este 
par6metro en cada ciclo del bucle 
FOR... NEXT. El resultado es una no- 
ta que incrementa su tonalidad. 
/COHOY AMSTRAD 



El par6metro de tono puede tomar 
valores comprendidos dentro de un 
rango de 0 a 4095 aunque funciona 
de una forma irregular en los extre- 
mos del intervalo. Los valores han de 
ser n0meros enteros. Si utilizamos n6- 
meros con parte decimal para el pa- 
r6metro de tono el CPC, sencillamen- 
te, ignora el decimal. 
No se limite a seguirnos, compru6- 
belo por usted mismo. Se puede 
apreciar alguna diferencia entre: 
SOUND 1, 200.5, 100, 7 
SOUND 1, 200, 100, 7? 

Programa cuatro 
Para aqullos que tengan preten- 
siones musicales, el Apndice 7 del 
Manual del Usuario nos proporciona 
la tabla completa de los valores del 
par6metro de tono y las correspon- 
dientes notas musicales. Se ha llama- 
do tono al par6metro aunque en 
realidad es el periodo del mismo, pe- 
ro a partir de ahora vamos a consi- 
derar que ambos son la misma cosa. 
La tabla 1 nos muestra 24 de es- 
tas notas y sus correspondientes va- 
lores para este par6metro. 

C 239 F# 84 
C# 225 G 80 
D 213 G# 75 
D# 201 A 71 
E 190 A# 67 
F 179 B 63 
F# 169 C 60 
G 159 C# 56 
G# 150 O 53 
A 142 D# 50 
A# 134 E 47 
B 127 F 45 
C 119 F# 42 
C# 113 G 40 
D 106 G# 38 
D# 100 A 36 
E 95 A# 34 
F 89 B 32 

Tabla 1. 

El programa 5 reproduce una se- 
lecci6n de estas notas ordenadamen- 
te, leyendo los valores de (tono des- 
de la instrucci6n DATA de la Iinea 60. 

De momento avancemos al si- 
guienfe par6metro que nos defermi- 
na la Iongitud de la nota. 
Este tercer par6metro, con el que 
se controla la duraci6n de la nota, 
puede alcanzar valores comprendi- 
dos entre --32768 y 32767 pero 
ahora s61o utilizaremos los que van 
desde 1 a 32767 (valores positivos). 
Este n0mero es la cantidad de cen- 
t6simas de segundo que dura una 
nota. 
Si el par6metro de duraci6n es 
100, la nota debe sonar durante un 
segundo. Si el par6metro es 1000, 
debe durar diez segundos. Teclean- 
do: 
SOUND 1, 200, 300, 7 
oiremos una nota que dura tres se- 
gundos. 
El programa 6, una variante del 
anterior, utiliza nuestro familiar bu- 
cle FOR... NEXT para cambiar el va- 
lor del par6metro de duraci6n por 
medio de la variable duraci6n. 

Programa seis 
Las notas cambian de tono cada 
vez que hacemos el bucle y adem6s 
incrementamos su duraci6n desde 

una dcima hasta 1.2 segundos. Es- 
to nos da una sensaci6n semejante al 
sonido de un objeto que se est6 pa- 
rando. 
En el programa 7 se decrementa 
al par6metro de duraci6n en cada 
giro del bucle, producindose asi el 
efecto contrario. 

Programa siete 
Quedamos que el par6metro final 
era el del volumen. Como su propio 
nombre indica, decide cu61 ha de ser 
el volumen de la nota y su valor se- 
r6 cualquier n6mero entero com- 
prendido entre 0 y 7. Si el par6me- 
tro es 1, la nota casi no se escucha. 
Cuando el par6metro sea 2, el soni- 
do se escucha un poco m6s alto y al- 
canzaremos el m6ximo cuando el 
par6metro de volumen sea igual a 7. 
El programa 8 pone en marcha to- 
do esto. 

Programa ocho 

La mayor parte del programa se 
sigue con bastante facilidad. Como 
se repite el bucle FOR... NEXT, el pa- 
r6metro del volumen se incrementa 

lit 

Programa cin o 

Podemos observar que esta serie 
de notas nos proporcionan una sen- 
saci6n m6s completa que la que te- 
niamos con las anteriores. Tambin 
volveremos sobre esto en un pr6xi- 
mo articulo. 
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y la nora se escucha cada vez mas 
fuerte. 
Pero, qu6 ocurre en la linea 40 en 
la que hay un comanclo SOUND con 
un par6metro que vale 07 LQu pin- 
ta aqui? 
La contestaci6n es que mantiene 
un intervalo de silencio entre las otras 
nofas. Cuando este par6metro vale 
0 significa que el soniclo no tiene vo- 
lumen. No Io podemos oir. 
No obsfante, la nota se reprodu- 
ce (aunque silendosamente) cluran- 
te todo el tiempo inclicaclo por el pa- 
rmefro de cluraci6n. Lo cual quiere 
clecir que la linea 40 procluce un se- 
gundo de silencio entre cada nota. 
Si bien puecle parecernos un poco 
extraffo a primera vista utilizar un 
parmetro que vale 0 para proclu- 
cir una nora que no podemos oir, 
hay ocasiones en las que resulta muy 
0til. Poclemos usarlo para Iograr las 
pausas que encontramos frecuente- 
mente en las melodias. Tambi6n ha- 
ce que las cosas se vean ms claras 
a veces. Quitemos la linea 40 del 01- 
timo programa y comprencleremos 
Io que acabamos cle decir. 
Y hemos Ilegado al final de este re- 
corrido por los cuatro par6metros 
del comando SOUND. Se nos olvida- 
ba una cosa. .Puede explicarnos por 
qu las notas producidas por: 
SOUND 1, 200, 20, 4 
Y 
SOUND 1, 200 
son exactamente iguales? 
La raz6n es que si no facilitamos 
al comando SOUND el par6metro 
de cluraci6n o de volumen 1 mismo 
Io asume. El valor del par6metro de 
duraci6n por defecto es 20 y el de 
volumen es 4, por Io tanto, los dos 
comandos SOUND anteriores pro- 
ducen la misma nota. 
Yes todo por el momento. La ta- 
bla 2 resume todo nuestro recorrido, 
mientras que el programa 9 Io utili- 
za para tocar una conocida melodia. 
Qui6n sabe Io que nos encontrare- 
mos al escucharla. 

,nal Pit -, DuracJ6, olumen 
I=A 0 1 0 
tango 2 = I] to to to 
4=C 4095 32767 15 
defec  o 
Tabla 2. Rango de los par6metros del comando 
SOUND. 

/.Por qu no escribe alguna can- 
ci6n sencillita usted mismo? 

10 REM PROGRAMA I 
20 REM Canal A 
30 SOUND 1,478,100,15 
40 WHILE INKEY$="":WEND 
50 REM Canal B 
60 SOUND 2379I0015 
70 WHILE INKEY$="":WEND 
80 REM Canal C 
90 SOUND 4301,10015 

i0 REM PROGRAMA II 
20 REM Canal A 
30 SOUND 1,478,100,15 
50 REM Canal B 
60 SOUND 237910015 
80 REM Canal C 
90 SOUND 4,301I0015 

I0 REM PROGRAMA III 
20 FOR tono=32 TO 60 
30 SOUND l,tonolO015 
40 NEXT tono 

I0 REM PROGRAMA IV 
20 FOR tono 478 TO 253 STEP -4 
30 SOUND l,tono, lO0,15 
40 NEXT tono 

I0 REM FROGRAMA V 
20 FOR nota=1 TO 12 
30 READ tono 
40 SOUND 1,tono, 100,15 
50 NEXT nora 
60 DATA I19,113,10b, I00,95,89 
70 DATA 84,80,7571&763 

p rogramAcc'on 

I0 REM PROGRAMA VI 
20 FOR duracion-lO TO 120 STEP I0 
30 READ tono 
40 SOUND 1tonoduracion15 
50 NEXT duraclon 
60 DATA I19,113,106I009589 
70 DATA 84,80,75,716763 

I0 REM F'ROGRAMA VII 
20 FOR duraclon-120 TO i0 STEP -10 
30 READ tono 
40 SOUND 1,tonoduracion15 
50 NEXT duration 
60 DATA 119.113I06I00,95,89 
70 DATA 84,80,75,71s67&3 

10 REM PROGRAMA VIII 
20 FOR volumen 1 TO 15 
30 SOUND 1lOOslOOvolumen 
40 SOUND 1,100I000 
50 NEXT volumen 

10 REM PROGRAMA IX 
20 SOUND 1,239,100,15 
30 SOUND 1,21310015 
40 SOUND 1,268,100,15 
50 SOUND I536I0015 
&O SOUND 1,358,100,15 
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INSTRUCCIONESDE ! 
ROT ION Y 
DESPL ', All41 NTO (111) ' 

En los ltimos cap{tulos hemos estudiado con detenimiento 
una serie de instrucciones que tratan de la manipulaci6n de 
los bits que componen un byte. 
Como habris podido observar el ¢ontenido te6rico ha sido 
bastante extenso debido a la cierta ¢omplejidad que 
representa el maneio y manipulaci6n de bits. Por este motivo 
hemos creido convenlente dedicar este capitulo al estudlo de 
algunos ejemplos prcticos que nos aclararn las poslbles 
cludas que au'n poclamos tener sobre dichas instrucciones. 

I ,,:.-. ,ugroma que 
hemos preparado nos va a resuJtar de gran 
ayuda paro acabar de comprender todas las 
instrucciones referentes alas manipulaciones 
de bits. Se trata de una rutina que nos va a 
permitir ver en pantalla cu61 es el comporta- 
miento de un registro o posici6n de memoria 
al aplicarle cualquiera de las instrucciones de 
rotaci6n y desplazamiento. 

Progrm¢l uno 

Vamos a estudiar paso a paso cada una de 
las lineas que componen el programa nOme- 
ro 1, para ver qu funci6n cumple cada una 
de las instrucciones. 
En primer lugar, dado que Io que deseamos 
es imprimir algo en pantalla, deberemos se- 
leccionar el modo en el que desamos traba- 
jar. Esto se realiza en las dos primeras lineas; 
en primer lugar cargamos en el acumulador 
el modo elegido (en este caso el modo 1), y 
luego Ilamamos a la rutina SET MODE, que 
se encuentra en el firmware, que ser la en- 
cargada de seleccionarlo. 
A continuaci6n entramos en un bucle que se 
encargar de imprimir en pantalla el siguien- 
te texto.. 

CARRY (IX+O) 
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ya que Io que nos va a mostrar serc el conte- 
nido de flag Carry y el contenido de la posi- 
ci6n de memoria a la que apunta el registro 
doble IX. 
Seguidamente, un segundo bucle set6 el en- 
cargado de rotar los bits del registro desea- 
do. Para ello cargamos el acumulador con el 
contenido del registro doble IX; como sabe- 
mos, este registro indexado apunta al Oltimo 
valor dado en la Ilamada al c6digo mquina 
por el comando CALL. Por Io que deberemos 
Ilamar a la rutina en c6digo m6quina de la si- 
guiente forma: 
CALL &AOOO,x 
donde el operando 'x' serc cualquier ngme- 
ro ente 0 y 255, que ser6 el valor que se im- 
primir en pantalla y sobre el cual se produ- 
circn las sucesivas rotaciones. 
El siguiente paso es cargar en el registro D 
el contenido del acumulador; esto debe ser asi 
ya que la rutina que se encarga de imprimir 
en pantalla toma/os datos de licho registro. 
A continuaci6n preservamos todos los flags 
mediante la instrucci6n PUSH AF para poder 
recuperar ms tarde el valor del Carry que es 
el que aqui nos interesa, y poder imprimirlo 
en pantalla. La siguiente linea es la que se en- 
carga de Ilamar a la subrutina de reposici6n 
de coordenadas para poder, ms tarde, im- 
primir en pantalla. 
Ahora volvemos a recuperar AF y seguida- 
mente Io preservamos de nuevo; Ilamamos a 
la rutina que se encarga de impresi6n en pan. 
talla. Despus de esto hacemos una Ilamadc 
a la rutina del firmware WAIT KEY que espe. 
rat6 hasta que se pulse una tecla. 
En la linea 270 deberemos poner la instruc- 
ci6n de rotaci6n que deseemos observar. Asi 
pues, si queremos ver en pantalla los sucesi- 
vos efectos que produce la instrucci6n RR 

(IX+O), deberemos poner en dicha linea Io si- 
guiente: 
270 RR (IX+O) 
por Io tanto, en esta linea deberemos poner 
la instrucci6n que deseemos observar en pan- 
talla. A partir de aqui se produce ocho veces 
este bucle y volvemos al Basic. 
Las lineas 310-320 se encargan de mirar el 
contenido del Carry, si ste es cero se llama 
a la rutina que imprime un cero y si es uno se 
llama a la encargada de imprimir un uno. Las 
lineas 389-470 se encargan de observar ca- 
da uno de los bits que componen en ese mo- 
mento el registro y Ilaman alas rutinas de im- 
presi6n de uno a cero seggn sea uno o cero 
el contenido del bit en ese momento. 
A continuaci6n nos encontramos con las ru- 
tinas encargadas de imprimir un uno o un ce- 
ro en pantalla, y finalmente la rutina encar- 
gada de reponer las coordenadas. 

Progromo dos 

Vamos ahora a centrarnos en el segundo 
programa que hemos incluido para la expli- 
caci6n de esta serie de instrucciones. Se trata 
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de una rutina que produce un scroll a la de- 
recha de toda la pantalla. 
Diremos en primer lugar, que puede utilizar- 
se para cualquier modo de pantalla, pero da- 
do que los modos de baja resoluci6n de pan- 
talla, modos uno y cero, utilizan una estruc- 
tura de color un tanto especial, Onicamente 
conseguiremos un buen efecto trabajando en 
el modo de alta resoluci6n, o sea el modo 2. 
Pasaremos ahora a describir el programa 
empezando por la linea 30, aqui cargamos el 
registro doble HL con la posici6n de memoria 
&CO00, que es donde empieza la memoria de 
pantalla. Luego entramos en un bucle que se 
repetir6 25 veces, que es el nOmero de/ineas 
de que est6 compuesta la pantalla. 
AI entrar en este bucle Io primero que de- 
bemos hacer es preservar los registros BC y 
HL, ya que luego se corromper6n. Acto segui- 
do nos encontramos con otro bude que de- 
ber6 repetirse ocho veces, ya que stos son 
los bytes que componen cada car6cter, y pre- 
servamos de nuevo HL para poder recuperarlo 
m6s tarde. 
Por Olfimo, nos encontramos con el bucle 
que ser6 el encargado de producir el efecto 
de scroll. Este bucle deber6 repetirse 80 ve- 
ces, ya que ste es el nOmero de columnas de 

que est6 compuesta la pantalla. Dentro de este 
bude podemos ver la instrucci6n: 
110 BUC: RR (HL) 
6sta es la encargada realmente de producir 
el efecto de scroll hacia la derecha de la pan- 
talla. Si quisi6ramos obtener un scroll hacia la 
izquierda, Onicamente deberiamos cambiar es- 
ta linea pot la siguiente: 
110 BUC: RL (HL) 
ya que dicha instrucci6n produce una rotaci6n 
hacia la izquierda de los bits que componen 
un byte. 
Una vez completada la rotaci6n de los pri- 
meros 80 bytes, deberemos pasar a los de la 
siguiente ilia, para ello deberemos sumar a la 
posici6n initial de pantalla el valor 2048, ya 
que sta es la separaci6n entre cada dos bytes 
que forman un car6cter. 
Cuando se haya completado la rotaci6n de 
los ocho bytes del primer car6cter, deberemos 
sumar a la posici6n inicial de pantalla, el va- 
lor 80, ya que sta es la distancia que separa 
a los bytes de dos filas consecutivas. 
Asi pues, cuando se hayan completado las 
25 pasadas habremos conseguido un despla- 
zamiento de un byte hacia la derecha de to- 
dos los caracteres que forman la pantalla. 

Programa tres 

El tercer programa que hemos creido con- 
veniente incluir en este articulo, se trata de una 
rutina que produce una multiplicaci6n por dos 
del nOmero dado. 
En realidad este programa est6 constituido 
por dos rutinas bien diferenciadas, una de elias 
es la encargada de la multiplicaci6n propia- 
mente dicha, y la segunda es la que se encar- 
gar6 de imprimir en pantalla el resultado de 
la operaci6n realizada. Empezaremos la des- 
cripci6n del programa explicando en primer 
lugar el bloque que tiene como misi6n reali- 
zar la operaci6n de multiplicar. 
Dado que el programa necesita un dato pa- 
ra poder trabajar, que es el nOmero que que- 
remos multiplicar, 6ste se Io proporcionare- 
mos, en la Ilamada a la rutina desde el Basic, 
de la siguiente forma: 
CALL &AOOO, m 
donde la variable 'm' ser un nOmero com- 
prendido entre 0 y 65535, que es el mayor va- 
lor que puede contener un registro de 16 bits. 
Una vez hemos Ilamado a la rutina, ste se 
encarga en primer lugar de asignar al regis- 
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10 RPI"! ' CARGADFIR PROGRAMA 1 * 
?0 FOP. N-&AOr'!C) TO 
0 READ A: SthIA=SUMAA 
40 F'OI:'F 
50 NEXT 
60 IF SMA-'I":-.TgD9 TIN F'R]NT "ERROR 
EN DATAS" 
70 DATA 62, l.?d'F,, 14, JFF,,7.,7 
80 DATA ?,2t'5  17, 187,R3, 
90 DATA A, I3, J26,705,90. 87 

1 ','') DATA 
J J 0 DATA 
1 ?0 DATA 
. 30 DATA 
14c) DATA 
150 DATA 
160 DATA 
170 DATA 
 80 DATA 
390 DATA 
?00 DATA 
2 0 DATA 
270 DATA 
?0 DATA 
?aO DATA 
250 DATA 

J x 249,33,9. 14,34, 115 
6+8,?0+ +22+204+98 t60 
196,97,  6c+, 20T+ J8, 6+244 

i0 REPI * CARGADOR F'ROGRAMA 
20 FOR N=&A000 TO 
30 READ A:S(JMA=SIIPIA+A 
40 POKE N, A 
50 NEXT 
60 IF SLIMA<>&C92 THEN F'INT "ERROR 
EN DATAS" 
70 DATA 33,0, 192,6,25, J97,229 
80 DATA 14,8,229,6,80,2q3,30 
90 DATA 35, 6,25J,225, J7,C',8 
100 DATA 25, 3, 121,32,2X9,225, J7 
iI0 DATA RO,0,25, Jg, t6,o°7,201 

i0 REP1 * CARGADOR F'RFIGRAbIA .  
20 FOR N=&A000 TO &AO56 
3(:) READ A: SI.JMA=SIJMA eA 
40 POKE N,A 
50 NEXT 
60 IF SLJMA.:.'. Z:.&2P52 THEN F'RINT "FF(RO[,' 
EN DATAS" 
70 DATA 221,78,0,271,7o, J 203 
80 DATA 33,56,8,203,32,56,14 
90 DATA ?05,39, J60,201,20.T..,,32,?03 

100 DATA 
I I0 DATA 
t 20 DATA 
 3(.) DATA 
t 4(') DATA 
150 DATA 
16(') DATA 
170 DATA 
180 DATA 
J 90 DATA 

192, 56,4,205, 39, 16C), '01 
• '-...T.., 0, J 12, 20 -',, 38,2C17. J 9D 
2C)5, .'-.9, t 6('): 201. 126,205:57 
160. ] 2C), 205.57 
57 160,6.., 1S 
, ,,-(,,' ._ J87 
..'2 0:1 , 2'45,230,24C;. 2(3,63, 2¢'13 
63,2(:)3,6.-'., 203.6 "-'., 205:74 
6r;,24J,2.T.O, iS, 198.-18,254 
58,56,2, 198,7.?A5,90 
187,2r)J, O, O, O, 



C/ Duque de Sesto, 50 
28009 Madrid 
Tels. (91) 275 96 16 
MICROLID: Gregorio Fdez,, 6 
47006 Valladolid 

SOFTWARE: Por cada programa GRATIS iil boligrafo con reloj de cuarzo!! 

RAID 2.300 ptas. EXPLOIDING FIST 
JUMP JET 2.495 ptas. FIGHTER PILOT 
TALES OF ARABIAN 1.950 ptas. MASTER OF T. LAMP 
SABREWULF 1.650 ptas. NIGHTSHADE 
GHOSTBUSTERS 1.950 ptas. HACKER 
HIGHWAY ENCOUNTER 1.750 ptas. MAPGAME 

2.300 ptas. 
1.975 ptas. 
1.950 ptas. 
1.950 ptas. 
1.950 ptas. 
2.700 ptas. 

IMPRESORAS 
ii20% DE DESCUENTO SOBRE P.V.P.!! 

LAPIZ OPTICO 
ii4.900 ptas. !! 

YOYSTICK QUICK SHOT II 
JOYSTICK QUICK SHOT V 

2.395 ptas. 
2.795 ptas. 

CASSETTE ESPECIAL 
ORDENADOR 5.295 ptas. 

TOSHIBA MSX 64 K 
ii34.900 ptas. !! 

CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR 
DISKETTE 3" 

85 
99O 

PC-COMPATIBLE IBM 256 K 
MONITOR FOSFORO VERDE 
2 BOCAS DISKETTE 360 K 
SOLO ii243.900!! 

TAPA METACRILATO PARA 
TECLADO ii2.300 ptas.!! 
UNIDAD DE DISCO CON 
CONTROLADOR: 49.900 

PC-PORTATIL 
2 BOCAS 360 K 
ii174.900!! 

PRECIOS SUPER-EXCEPCIONALES PARA 
AMSTRAD CPC-472 y CPC-6128 
iiLLAMANOS, TE ASOMBRARAS![ 

SINTETIZADOR DE VOZ 
ii8.495 ptas.!! 

LIBROS: 
Curso autodidctico Basic I 
Curso autodidctico Basic II 
Programando con Am.strad 
Juegos sensacionales Amstrad 
Hacia la inteligencia artificial 
Msica y sonidos con Amstrad __ 

MODULADOR TV 
8.400 ptas. 

2.525 ptas. 
2.525 ptas. I 
2.195 ptas. I 
1.950 ptas. 
1.295 ptas. 
995 ptas. 

INTERFACE DISCO 
5 1/4" 5.300 

IMPRESORA MARGARITA 
ii49.900 ptas.!! 

Pedidos contra reembolso sin ningen gasto de envio. Tels. (91) 275 96 16/274 53 80 o escribiendo a Micro-1. 
C/ Duque de Sesto, 50. 28009 Madrid. 



induda 
,I,una 

A trav6s de esta secci6n se pre- 
tende resolver, en la medida de la 
posible, todas las posibles dudas 
qua atormenten a todas las 
personas interesadas en el mundo 
del AMSTRAD, sean o no poseedo- 
res de uno y, si Io son, se encuen- 
tren en cualquier nivel de destreza 
en su manejo. 
Semanalmente, aparecen en estas 
p6ginas las consuttas de la mayor 
cantidad de usuarios posible; ello re- 
dundar6 en un major servicio y en 
un contacto ms estrecho entre to- 
dos nosotros a trav6s de la revista. 
SIN DUDA ALGUNA est6 
abierta a todos. 

En el ordenador Amstrad las ope- 
raciones 16gicas se valoran como --1 
si son ciertas y 0 si son falsas. Otros 
ordenadores las valoran respectiva- 
mentecomo +1 yO, Io quea prime- 
ra vista parece m6s 16gico. Tiene al- 
guna ventaja particular el sistema 
adoptado por Amstrad? 
J. I:steve (Barcelona) 
Qua nasotros sepamos, no presen- 
ta ninguna ventaja en particular, y la 
elecci6n de un tipo u otro de ¢¢16gica 
de verdad depende exclusivamente 
de los disefladores de la mdquina a 
nivel de hardware. 
Par tanto, la raz6n de la elecci6n 
de 16gica negativa para el Amstrad 
probablemente haya qua buscarla 
en las ¢¢tripas del ordenador. 

1. a Hay posibilidad de conectar 
una impresora tipo "SERIE", al CPC 
664, en caso afirmativo indicar la re- 
ferencia (C6digo), del producto y su 
precio actual? 
2. a Capacidad de ampliaci6n de 
la memoria RAM del CPC 664, 
como la forma de la (s) ampliaci6n 

,32 /cooY AMSTRAD 

(as), ya sea por tarjetas, interna 
(KITS), cartuchos, etc... Indicar pre- 
cio de 6stas. 
3. a Existe alguna posibilidad de 
qua en un futuro no muy lejano se fa- 
brique el CPC 664, pero con un 
MZo80 de 16 bits? 
Quedo a la espera de vuestras no- 
ticias, y aver si me toca en el sorteo, 
el tan nombrado, y no sin raz6n, 
CPC 664 de Amstrad. 

Luciano Prez Coello (Tenerife) 

1. a La posibilidad de poder co- 
nectar o no una impresora serie a un 
Amstrad depende de qua exista pa- 
ra 1 una interface RS232. Una vez 
cumplido este requisito, cualquier im- 
presora qua se adapte a este proto- 
colo de comunicaci6n puede servir- 
te. Actualmente, qua sepamos, axis- 
ten 2 en nuestro mercado: una co- 
mercializada par Indescomp, distri- 
buidara oficial de Amstrad en Espa- 
a, y la segnda la vende M. H. T. in- 
genieros. Encontrards cumplida in- 
formaci6n de direcciones y telgfonos 
de ambos en las pdginas de public# 
dad de la revista. 
2. a Todavia no se comercializan 
las prometidas ampliaciones de me- 
maria para el 854 a 128 y 256 
Kbytes. Desconocemos el formato 
qua adoptar6n, aunque presumible- 
manta sea en forma de cartucho co- 
nectable al bus de expansi6n. 
3. a Creemos qua no. De aparecer 
un Amstrad 10 bits, probablemente 
I la casa se incline por la compatibili- 
dad IBM, Io cual significa un micro- 
procesador Intel 8088/8086. 

Poseo un Amstrad 464. Lo he im- 
plementado con la unidad de disco 
y Io utilizo, principalmente, para tra- 
tamiento de textos. Quisiera utilizarlo 
para Ilevar un fichero de articulos 
t6cnicos muy extenso, pero me deja- 
ron para probar la base de datos 
qua viene en el disco del 664 y a la 
hora de clasificar el fichero me da- 
ba overflow en 6DF4, con s61o 150 
fichas de unos doscientos caracteres 
repartidos en 6 campos. Te6ricamen- 
te tiene capacidad para m6s de 
30.000 fichas pero con 162 me da, 
en la clasificaci6n overflow en 64D6. 
Otra consulta que os diriio es si co- 
noc6is algOn reubicador para el 
Amstrad 464, y si Io conoc6is, d6n- 
de puedo conseguirlo. 
Angel Dehesa (Santander) 

Por la descripci6n del error qua el 
programa de base de datos le da, 
creemos qua tal programa ha sido 
hecho con cierto compiladar de Pas- 
cal existente en nuestro mercada, y 
qua dicho fallo sea uno de diseo en 
el pragrama, dificilmente reparable 
por usted. En cuanto al tema del reu- 
bicadar, su carta no aclara Io sufi- 
ciente si esta pregunta est6 relacio- 
nada o no con el problema de la ba- 
se de datos, pero en cualquier caso 
la respuesta es no: no existe por el 
momento. 
Sin embargo, algunos de los pro- 
gramas de la casa Hisoft emplean 
una t6cnica muy ingeniosa para reu- 
bicar c6digo de mdquina, siempre 
que el programa a reubicar presen- 
te un determinado formato. 

Amstrada deas 

AMSTRAD Semanal comunica a 
todos sus lectores la apertura de 
una nueva secci6n dedicada a re- 
coger los mejores ideas qua ex- 
ploten al m6ximo los posibilidades 
del ordenador, materializadas en 
programas claros y cortos (mcxi- 
mo 25 lineas). Los mejores de en- 
tre todos ellos ser6n publicados 
con el nombre de su autor en la 
revista, recibiendo como premio, 
gratuitamente en su domicilio los 
cuatro primeros nOmeros de nues- 
tra cita mensual. Los programas 
enviados deber6n incluir: 
-- Cinta de cassette con el pro- 
grama o programas grabados. 
-- Explicaci6n detallada del 
funcionamiento y prop6sito del 
progroma, mecanografiado a 2 
espacios o con letra clara. 
Es imprescindible indicar en el 
sobre claramente : AMSTRAD 
IDEAS. 
La direcci6n as: 
Hobby Press, S. A. 
La Gran/a, s/n. 
Polfgono Industrial de Alcoben- 
des. 

Madrid. 



DSTRIBUIDORES DE PR©D[.]C'I'OS INFORMATICOS Y ELECTRONICOS 
Tenemos todo ]o que necesits en 
AL MEJOR PRECIO 
• AMSTRAD (ordenadores y perif6ri¢os • APRILOT • IMPRESORAS (New Print, Riteman, Star, C. Itoh, etc.) 
• COMPATIBLES IBM • OTROS 
...y el mejor asesoramiento para ti y tu ordenador. Ll,manos y te informaremos 

Hermosilla, 75, 1 - Oficina 14 - 28001 MADRID - Tel. (91) 276 43 94/435 04 70 

5 TE OFRECEMOS EL NUEVO 
0 " ) PLAN GENERALCONTABLE 
oFT CON I.V.A. 
• Contabilidad CPC 664 y CPC 6'128 '13.900 p.as, 
• Contabilidad PCW 8256 37,500 ptas. 
Disponemos de un equipo de software a tu servicio. 
Hacemos programas a medida. 
RECUERDA: --Damos soluci6n a la pequera y mediana empresa. 
Torres Quevedo, 34 Tel. 967/22 794 02003 ALBACETE 

MANTENGA SU 
AMSTRAD COMO 
NUEVO CON ESTA 
PRACTICA FUNDA. 

POR SOLO: 2.250 ptas. 
Ahora puede recibir la suya. 
Rellene el cup6n y envielo a: 
BAZAR POPULAR 
,b0artado 27.500 
80 BARCELONA 

Deseo recibir el siguiente pedido:   
[] Funda AMSTRAD 464. 2.250 ptas. .[ 
[] Funda AMSTRAD 664. 2.250 ptas. 
[] Funda AMSTRAD 6128. 2.250 ptas. 
Indique su monitor: [] Verde [] Color 
Disponemos tambi6n de los siguientes modelos: SEIKOSHA SP-800/1000 (1.200 ptas.). SPEC- 
TRUM 16/48 (430 ptas.). SPECTRUM PLUS (560 ptas.). COMMODORE 64 y VIC-20 (780 ptas.). 
SAGAol EMPEROR (650 ptas.). IMPRESORA AMSTRAD DMP-1 (1.400 ptas.). Indique la que 
desee. 
Forma de pago: [] Contra-reembolso [] Sellos de correos adiuntos. 
Gastos de envio: 150 ptas. 
NOMBRE ...................................... EDAD ................... 
DOMICILIO ...................................... TELEF .................... 
POBLACION .............................................................. 
CODIGO POSTAL ............... PROVINCIA .............................. 



00000000000000000 

Mercc  d.o 
coITIUn 

Con el objeto de fomentar las rela- 
ciones entre los usuarios de AMSTRAD, 
MERCADO COMUN te ofrece sus p6gi- 
nas para publicar los pequeos anuncios 
que relacionados con el ordenador y su 
mundo se ajusten al formato indicado a 
continuaci6n. 
En MERCADO COMUN tienen cabida, 
anuncios de ventas, compras, clubs de 
usuarios de AMSTRAD, programadores, 
yen general cualquier clase de anuncio 
que pueda servir de utilidad a nuestros 
lectores. 
Envianos tu anuncio mecanografiado 
a: HOBBY PRESS, S.A. 
AMSTRAD SEMANAL. 
Apartado de correos 54.062 
28080 MADRID 
iABSTENERSE PIRATAS! 

Desearla contactar con usuarios 
de AmstrQd de Zaragoza de 
forma especial para comprar, 
vender, infercambiar, juegos, 
informaci6n ideas sobre el 
ordenador. (Programas pr6cficos, 
uegos...). Compraria joystick en 
uen estado y barafo. Mi 
direcci6n: Pilar Oay6n Claro. C/ 
San Ignacio de Loyola, I - 6. ° A. 
Tel. (976) 22 23 61. Llamar a ser 
posible 14 a 17 y 20 a 22,30 H. 

Vendo impresora Compute 
Mate-100 modelo CPA-80. A 
estrenar. Doble tracci6n-fricci6n, 
100 CPS cable centronic. Funda. 
Garantia. Muy barato. Tardes- 
noches. Ana Saiz. Madrid. Tel. 
(91) 200 57 01. 

Cambio monitor f6sforo verde 
GT-64 y alimentador/modulador 
MP-1, por monitor color CTM-640. 
Abono diferencia precio. 
Fernando Corredera. Tel. 
759 25 28. Madrid. 

Vendo Amstrad CPC-664 con 
unidad de disco y monitor en 
color. Nuevo. 2 meses, muy poco 
uso. Garantia Indescomp. Con 
manuales, disco CP/M, Logo. 
Disco Utilidades, Base de Datos, 
Procesador de Texto, Random 
Files, Gr6ficos, Puzzle... Un disco 
Virgen 3". Por cambio de 
ordenador, 117.000 ptas. Tel. 
(981) 59 34 43. Pedro. Pot las 
tardes. Santiago. 

PUBLICIDAD 
"GASINETE DE INFORMATICA 
• Clases de Inform6tica 
sobre AMSTRAD 
Exclusivamente individuales. 
• Ordenadores AMSTRAD y 
perifricos 
Los mejores precios 
• Software a la medida 

ZURBANO, 441047 63 
28010 MADRID 

DT " K 

APUESTA FUERTE 
POR AMSTRAD 

Tokens Base. dlhulos con e ioystck, 
monitor de cOdioo m,qu na basra hsta- 
dos de =ntemsanles juegos 
P.¥.P. 2.2g0,- tal. 

PEERS. POKES y CALLS se Utllizn para 
mtroduco al lector de una forrna Icll- 
mente acCeSlble al slstema operabvo y 
al lenguaie maquina del CPC Propor- 
clona adems muchas e intefetlte$ 
Iszbd=dades de aphcacbn y programa- 
c0n de so 
PEEKS ¥ PORES del CPC 
10 p,g. P.V.P. 

O° 

.a tdcmca y ptogfamac=bn del Procea- El LIBRO OEL FLOPPY {]el CPC Io Dommar CP M r hn= Oee expl¢- 
dor Z son los lemas do este hbro Es  exph to sobre la plramaciOn n  -   mones Sl5 para alr nom 
Un IlbrO de °studio y de conlla  dscos y la gestOn felativa de 5cheros  .!]l ros, la protOn ntra la escfilura, o 
impendlble ra tos aqllos oue  ': ;J JJ: fi = m,ante el floppy 001-1 y la un dad de  j]l ASCII. hasla la aplic=On de prramas 
sn un Comme 128 C. MSX J  d=scos mcorporada del CPC 128 "Pn/RR:: d-- "I ]1 aox,l,ares de CP M. as= como .CP.'M 
u otros ordedores q Iranian con el   present° obra. un autdnh sldn- bF/i =: , HI Interno* para avaados. da usno 
Pr=dor Z y n proomar en  H I IPPV  da., representa una ayuda ,ncompara.  :;[ 11i del C rap,=menle enntG las 
le=le mqu na = = = = E eletanto para el que de,n=c,a en '= Jl ayudas e ,nformaoones nenas. 
El Z.   .... P V P :: 6  la progmac=On con d=scos mo pa .e  '.:....;: :: _ - Data e I alo n CP.'M Esle lebro 
:,,.  blados. Escalmente mterente m- .l_._/.  J[ ass como CP..M Rus (3 0).  el 
::::::::::::::::::::::::: lade del D0S y los muhos pttamas " '  7 12 
. ttl,ij;k] compllo uel do gesbn de fiche-  ':' : 0 Cag. PN.P. 2. -FI  
 fl LI 11F 1 ,  Ig,  ..... ' '  9 
P.V.P. 2.,- ps. -- e  
TEXTOMAT8.8OOptas. _ /_<:/£o   
_ ,o '° 0   0°  / 



aractersticas: 3ifras visualizadas en filas 
y columnas • Actualizaci6n permanente • 
ActualizaciOn reflejada instantneamente 
en toda la hoja • Grabaci6n de los. 
resultados para futuras modificaciones. 

3 GRAFICOS 

iConvierte esos nQmeros en marovillosos 
grificos! Caracteristicas: Graficos de barras 
en tres dimensiones • GrQficos de pastel • 
Histogramas. 

4 BASE DE DATOS 

| 
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HOBBY PRE $.. 
Apartado de Correos N. ° 232 
ALCOBENDAS 
(Madrid) 

ilgul que los archivos de la oficina! 
Caractersticas: Cargar ficheros con solo 
pulsar uno tecla • ClasificaciDn • 
Modificaci6n • Listados • Bsqueda. 
 En Costellano 
*Servimos en 
48 Horos .. 
B C D E F G H I J LM 
*Versi6n disco AMSTRAD P,V.P. 3.900 ptas. 

FRANQUEO 
POSTAL 

BALANCE 

Envenos o MICRO BYTE 
P? Castellana, 179, 1,° _ 28046 MADRID 

Nombre 
Apelhdos 
Direcci6n 
Pgblaci6n 
D.P. Tel6fono 

Deseo que me enven[] ejemplor/es 
det programa MINI OFFICE 
PAPA EL MICROORDENADOR 
SEIALADO 
[] AMSTRAD [] COMMODORE [] SPECTRUM 
[] AMSTRAD VERSION DISCO 
Sin gastos de env[o 

INCLUYO TALON NOMINATIVO [] 
CONTRA-REEMBOLSO [] 

PedidOs pot telfono 
91 o 442 54 33/44 



I 

Con el • 

$OLICITUD DE CINTA$ DE PROGRAMA$ 

Oferto v61ido haste el 28 de febrero de 1986. , ' :u: " 
Deseo recibir en mi dam/cilia, al precio de 756 pros. (IVA incluido), los 
slguientes cintas con los progromas publicodos par Microhobby AMS/RAD. ''/;,, -/ 
Marco con una (x) la(s c/eta(s) que deseo: 
[] (;into n. | (contiene programas publicados en revistas 1 ol 4 inclusive). " 
[] ¢inta n. ° 2 (confiene progromos publicados en revistas Sol 8 inclusive). 
NOIA: [] ¢into n. o ,3 (cant/erie prograrnos publicados en revislas 9 a112 inclusive). 
Par razones odministrati- [] ¢inta n. o 4 (contiene programas publicados en revistas 13 a116 inclusive). 
yes, no podemas odmitir soficitu. [] (;into n. o S (contiene programas publicados en revisas 17 a120 inclusive). 
des de envio de cintas con pogo contra [] (;into n. o 6 (contiene programos publicados en revistas 21 a140 inclusive). 
reembotso o l'ar/eta de Crdito. Par favor, envia F-] ¢inta n. o 7 (cant/erie progromos publicados en revistos 41 a160 inclusive). 
taldn par el importe o giro postal. 
Silo farina depago efegida es tal6n bancafio, rein//eta/unto con [] ¢into n.° 8 (contiene progromas publicodos en revistas 61 o180 inclusive}. 
este cupdn en un sabre cerrado a la misma direcci6n. 
Los cinlas de progromas se ed#on una coda mes. Si sot/cites varies, los recibt'rSs sucesivamenle, ¢on[orme seen editados. No se cobran gaslos de envio par/as cintos. 
NOMBRE EDAD 
APELLIDOS 

c/ones entre DOMICILIO 

MERCADO C 
has para pub 
que relation 
mundo se 
continuaci6n 
En MERCA 
anuncios de 
usuarios de A 
yen general 
que pueda servir Je utilid-a  n£'s- 
lectores. 
Env'anos tu anuncio mecanografiado 
a: HOBBY PRESS, S.A. 
AMSTRAD SEMANAL. 
Apartado de correos 54.062 
28080 MADRID 
iABSTENERSE PIRATAS! 

ClUDAD PROVINCIA 
C. POSTAL TELEFONO PROFESION 
/,ERES SUSCRIPTOR DE MICROHOBBY AMSTRAD? N. ° DE SUSCRIPTOR (si Io recuerdas) 
Marco con una (x) en el casillero correspondiente la farina de pago que m6s me conviene. 
[] Tal6n bancario adjunto a nombre HOBBY PRESS, S. A. 
[] Giro Postal a nombre de HOBBY PRESS, $. A., N. ° Firma y fecha: 

Cambio monitor f6sforo verde 
GT-64 y alimentador/modulador 
MP-1, par monitor color CTM-640. 
Abono diferencia precio. 
Fernando Corredera. Tel. 
759 25 28. Madrid. 

sabre AMSTRAD 
Exclusivamente individuales. 
Ordenadores AMSTRAD y 
perifricos 
Los meiores precios 
Software a la medida 
ZURBANO, 4'4]04763 
28010 MADRID 
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D D 

APUESTA FUERTE 
POR AMSTRAD 

CPC-464 Oesds la esfructur del hard- 
Tokens Basc. dbujos con el ioYstlck, 
monlor de d go mlqu na haste list,- 
dos de interesantes jueoos. 
P.¥.P. 2.20,- I. 

PEEKS. POKES y CALLS se lddzn pfa 
introduor al leclor de una fotma Idcd- 
crbn de Su C 
PEEKS y KES 1C I. 
180 pig. P.V.P. 1.,- Z. 

.a tecnca y programacdn del Procesa- 
dot ZSO son as temas de esle hbro Es 
un llbro de eslod 0 y de consulta 
poseen un Commodore 128. CPC, MSX 
El PI¢II' ZIO. pil. P.¥,P. 

El LIBRO DEL FLOPPY del CP Io 

Domma$ CP M par hn I Oesde exphCa- 

FLOPPY 

expl ca todo sobre la proramacidn con 
discos y la gestlbn relativa de hcheros 
me ante el lloppy DDI-1 y la umdad de 
diSCOS incororada del CPC 664/6128. 
La presente obra. un aulnllco sldn- 
datl, representa una ayuda incompara- 
ble tanto para el que dese irilclars en 
la programacln COn discos cbmo para 
el rods curhdo programador de ensam- 
blados Especlalmenle interesante re- 
sulla el listado exhauStlvamente ¢omen- 
tado del DOS y los muchos programas 
de elemplo, entre los que se mcuye un 
completo paquete de Oeslln de flcte- 



' i 

1 PROCESADOR DE TEXTOS 
ildeal para escribir cartas e informes! 
Caracteristicas: VisuatizaciOn continua del 
tiempo • Contador de palabras (indicando 
las palabras por minuto) • Texto normal o 
doble, en pantalla o impresora. 

2 HOJA DE CALCULO 

iUtiliza tu micro para controlar tus cuentas! 
Caracterfsticas: Cifras visualizadas en filas 
y columna$ • Actualizaci6n permanente • 
Actualizacin reflejada instantOneamente 
en toda la hoja • GrabaciOn de los 
resultados para futuras modificaciones. 

3 GRAFICOS 

iConvierte esos n(Jmeros en maravillosos 
grOficos! Caracteristicas: Grd]ficos de barras 
en tres dimensiones • GrOficos de pastel • 
Histogramas. 

4 BASE DE DATOS 

ilguel que los archivos de la oficino! 
Caracteristicas: Cargar ficheros con solo 
pulsar una tecla • ClasificaciOn • 
ModificaciOn • Listados BOsqueda. 
*En Castellano 
*Servimos en 
48 Horas 

INGLATERR '. 

OIAZ 

A 
D E F G H I 

J N L H 

*VersiOn disco AMSTRAD P.V.P. 3.900 ptas. 

BALANCE 

I Envienos 0 MICRO BYTE 
 p.o Castellana, 179, 17- 28046 MADRID 

Nombre 
Apelhdos 
OirecciOn 
Poblgqln 
D.P. Telfono 

envien[ 
[ 
Deseo 
que me ejemplor/es 
del progroma MINI OFFICE 
PARA EL MICROORDENADOR 
SEIALADO I 
[] AMSTRAD [] COMMODORE [] SPECTRUM 
[] AMSTRAD VERSION DISCO 
! Sin gastos de envio 
"1 

INCLUYO TALON NOMINATIVO [] 
CONTRA-REEMBOLSO [] 
Pedidos por telfono 
91 - 442 54 3:3/44 



La mayor colecciSn de programas para AMS'"= 

[  /IGO S 

3D STUNT RIDER. BRAXX BLUFF. 

Partlclpa an.uriC de los ms excilonte 
depodes con riesgo: el motorlsmo 
acrobtico, ilnterffa botir el record 
mundlol de salto sabre aulo.buses 
P,V,P, CASSETTE, 1 600 pIs. 

] r .- ._-, _. 
Og. . .... . 4 
rlr t;ment Llding 
nzole a exoror mundos 
deorocidos n los Cenluflon. En 
cado lugar ue alerris e oguardon 
ligms y desastres inesmdos, 
P,V.E $E:  .6 

HOCKEY. 
Pan a pruebo lus reflejos, rop.ldez y 
deos=6n complllendo en ud eOclBfi, t 
rtidO de hO'Cey sabre hlelo, ntto un 
amigo o contra tu AMSTRAO, . 
P,V,P. CASSETTE: 1.600 pts. DCO; 2,500 p ,:. 

ASALTO. 

SIte gusto Io emocl6n de Io guerro, 
desorrollo todo uno botoIlo OerOnOVl, 
Tus enemlgos no te dar(n cuorlel y no 
olwdes Io m6s Imporlonte: iotacar! 
P,V,P. CASSETTE; 1.600 pts. 

IUCA-" 
TIVOS 

AIRWOLF. 

Clnco cientiflcos estn retenidos en los 
prolundidodes de uno base. &PorOs 
rescolados p=lolando el iniguolable y 
sofishcodo hehcOplero?, iOestruye los 
cojas de conlrol de Io defensol 
P.V,P. CAETTE 1.600 pts, DISCO: 2 500 pls 

CONELACIONES. . 

Oerv, ;as mOs importonles esltdllas 
del universo en sU posiclSn real (grados 
yhoros). Descubre sus hombres y 
aptende o denlficadas y conoced0$, 
P.VP. CASSETTE; 1.6CO pts. 
ESPArqA 

DRAGONS. 

ApaslSnate en Jna inqulelante aventura 
aniquilando dragones. Camlna, trepa y 
sollo paro lvar fu vido de Io$ drogones 
tO, lOS, 
P.V,P. CASSETTE: 1.600 pts. 

ES IMATOR IbCER. 

Oesarrolla tu copacidad de cSIculo 
numrico. ConduCe tu cache par el can'g, 
en uric con'era contra reldj, con Io 
respuesta motemllca m0s oprodmada, 
4 niveles de dificullad 
P.V.P. DISCO'. 2,500 pts, 
,,. 

GRAND PRIX RALLY II. 

Parhclpo en el mundo de los Rallies con 
crcultos en tree dlmenslones, Ahovlo 
hielo, Iluvio, deslertos, nleblo y evlta los 
choquee con tus comfldores. 
$orprndete creondo tus proplo$ 
recorrldos. 
P.V,P CASSETTE 1.600 pts, OIC0.2,50 pts, 
EL CUERPO HUMANOo 

EL ESQUELErO. 

,Cudntos hombres de hUeSOS de lusltO 
esqueleto eras copoz de recordar?. 
Aprende y divirlete con este excelenle 
programa educatlvo. • 
P,V,P. CASSETTE,, 1.600 pts, 

Avda. del Meditenlneo, 9. Tels. 433 45 48- 433 486. 2800' MADRID Delegacl6n C;- ' Tarragon, 10. Tel. , I0 $8. 08019 BARCELONA 



